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32bit PERSONAL WORKSTATION 







32 ビットパーソナルワークステーション 


演算速度4 ■ 3倍(当社刪 Hz 機比)/2 ■ 4倍(当社 XVI 比)ミ動画ウィンドウに見る新創造次元。 
選ばれた人だけが持つ感性によって X 68030 の扉はひらかれる。 


X68000 シリーズとして初の32ビット MPU MC68EC030 を搭載し 
て高速化を実現。 

データキャッシュ、プログラムキャッシュをそれぞれ256バイト 
搭載したクロック周波数 25 MHz の高速32ビット MPU を搭 
載。演览速度は2倍以上（当社従米比”1の高速化を臾 
現しました。また数値演算プロセッサ MC 68882* 2 ( 25 
MHz ) もサポート。大 M の実数演算を必要とするクリエイテ 
イブワークや GUI 環境の操作性など、実行速度の飛蹤的 
な向上が図られています。（当社従来比） 

Dhrystn (四則演兑 ） 比。 25 MHz . データキャッシュオン•プ 
ログラムキャッシュオンで MC 68000 /10 MHz 時の約4 . 3倍， 
16 MHz 時の約 2. 4倍。 

银2数航演笕プロセッサ CZ -5 MP 1 標準価格54,800円（税別） 
:本体内の评用ゾケット { こ取りつ t ナ可能。 

65,536色表示、動画表示を実現。さらにパワーアップした SX- 
WIND0Wver.3.0 o 
X 68000 独自の本格的ウイ 
ンドウシステムとして定評の 
「 SX - WINDOWver .2.0」 

をさらに強化した 「 SX - 
WINDOWver .3.0」 を標準 
装備。祈たに、65，536色の自然色グラフィック表示を可能 
とした『グラフィックウインドウ』*を搭載。またアニメーション 
動闺をウインドウ上で表現でき、手軽にコンピュータアニメ 
ーションが楽しめる 『 CGA ウインドウ』、さらに従来のエディタ 
のイメージを一新、高度な日本語文書作成をサポートする SX - 
WINDOW 対応の高機能日本語マルチフォントエディタを標準 
装備。アウトラインフォントの展_もさらに高速化が図られています。 
※ SX - WINDOW 上の 512 X 512 ドットのエリア内で表示可能。 

GUI に対応する大容量メインメモリを搭載0 

メインメモリは標準で 4 M バイト、複数のアプリケーションを 
ウィンドウ上で同時に使用するなど大迸のデータ処理に対 


応。また本体内の增設 で、 I/O スロットを 使用せず最大12 
M バイトまで拡張できます。拡張したメモリはすべて32ビット 
バスに よる高速 アクセスが 可能、觖れた拡張環境で シス テ 
ムノ、。ワ ー アップをサポー トします。 

※メモリ増設には、 4 MB 内部増没 RAM ボード CZ -5 BE 4 標準 
価格54，800円（税別）、 4 MB ¥/ 設 RAM モジュール CZ -5 M 
E 4 標準価格49,800円（税別）をご使川ください0なお CZ -5 
ME 4 は CZ -5 BE 4 上に装符します。 

X 68000 シリーズの高機能を継承した上で、さらに使いや 
すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計'すぐに 
使える高機能ソフトを標準装備。 

•25 MHz では速すぎるアプリケーションも、従米のクロック堝波数 
( 1 OMHz / 1 6 MHz ) で勋作可能なソフトコンパチ茁祝設，什 • 
65,536色同時発色の！*」然色グラフィックス（敁大表示エリア 
512 X 512 ドット），1024 X 1024 ドットの灾_而エリアを持っ商解像 
度衷示能力（最大表示エリア 768 X 512ドット•カラー液品ディス 
プレイ使用時* 2 は 640 X 480 ドット）、疑似商解像度スーパーイン 
ポーズ（インターレース方式/51 2 X 51 2ドット.#用デイスプレイ 
テレビ侦用時）を装備した商梢細度 U 然色グラフィックス機能。 
•外部 MIDI 音源もコントロール可能*3、ウィンドウ上で手軽に 
コンピュータミュージックが张しめる MID I ??•源対応デノ《イスドラ 
イバ併攸•ステレオ8オクターブ 8 M 和荇 FM 音源、 ADPCM 搭 
攸•プリンタ、 RS -232 C 、 SCSI 、 オーディオ人出力、イメージ入 
力など多彩なインターフェイスを装備。 • 13本語変換効申-や操 
作性を?;•めた日本; i / f フロントプロセッサ ASKver 3.0 搭攸。籲從 
米のエディタのイメージを一斬した SX - WINDOW 対応の萵 
速多機能日本語マルチフォントエディタ榡準装備_日本語マ 
ルチフォントエディタ中に貼り付 I ナる絵やグラフなど力 ( 簡単 ( こ作成 
できるグラフィックパターンエディタ ^ MIDI 対応の X - BASIC 。 
效1アプリケーションソフトおよび周辺機器のうち、一部勋作しな 
いものがあります。,伴しくはシャープお客様相談窓口にお fllj 
い合わせください。 

浓210 .4 型カラー液品ディスプレイ LC -10 C 1- H 標寧価格 
598,000円（税別）、接統ケーブル AN -1 51 5 X 標準価格 
4,200円（税別）をご fOi 用ください （ SX - WINDOW 対応ア 
プリケーションのみ、色数に制限* f あります）。 

嵌3別売の MIDI インターフェイスが必要です。 



5.25’’ FDD マンハッタンシェイプシリーズ 



■ X 68000 伝統のマンハッタンシエイプを枇承_5.25インチ FDD 2 丛搭极 
■80 MB ハードディスク内蔵 ( CZ -510 C )* 
■マウス•トラックボール榴準装備 ■ ASCII 準拠フルキーボード採用 
JKCZ -500 C には. 2. 5インチ 80 MB 内蒇川ハードディスクドライブ CZ -5 H 08 
/2 • 5インチ1 60 MB 内蔵 HI ハードディスクドライブ CZ -5 H 16を用益しています。 


XIB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

本体+キーボード+マウス • トラックポール 

5.25インチ FDD タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック)標準価格398,000円(税別） 
■ BEESEBCZ - SIOC-B (チタンブラック)標準価格488,000円（税別） 
14型カラーディスプレイ 


CZ -60 BD-B (チタンブラック)標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 


3.5” FDD コンパクトシリーズ 


■32 ビットのハイパワーを凝縮したコンパクトフオルム _2 DD 対応3.5ィンチ？002基搭敉 
■80 MB ハードディスク内葳 ( CZ -310 C ) ※■マウス楞咿装備■コンパクトキーボード採用 
崁 CZ -300 C には，2.5ィンチ80\113内葳用ハードディスクドラィブ〇2-51"108/2.5ィンチ160\18 
内蔵用ハードディスクドライブ CZ -5 H 16 を用意しています。 


XIB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 




Compoct 


本体 + キーポード+マウス 

3. 5インチ FDD タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック)稱準価格 38 B ,000円(税別） 
CZ -310 C - B (チタンブラック)標準価格478,000円(税別） 

14型カラーディスプレイ 

CZ -608 D - B (チタンブラック)標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 




with 


X6 


日時 一） 

• 7 月24日（土） 
10:45〜19:30 

• 7 月25日（日） 
10:15〜19:00 

C T 場所 

ツクモ/ ◊ノコン 

本店 II 3階 



話題の X 68030 は 
もちろん最新のソフトや 
周辺機器を体験できる。 
さらに激安の目玉商品が 
わんさか。来場の方には謎の 


プレゼント⑺あり 



* お問い合わせ先* 

ックモパソコン本店 II 3階 

003 - 3253-1899 


■お問い合わせは…王コンシューマ-センタ-西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 Q (06)62〗-122 U 大代表） 

電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
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餓狼伝説 



B2 V— スフ;•イ A/ffl インクルード 
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UNIXUAT& T BELL LABORATOWES の OS 名です 
Mach は カーネギー メロン大半の OS 名です。 

CP/M. P-CPM, CP/Mupls. CP/M-86 CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-DOSU デジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2. XENIX, MACRO80. MS C, Window 
s は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9. OS-9/68000. OS- 9000 • MW C(iMICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学 if 亊会 

TURBO PASCAL, TURBO C. SIDEKICK は BORLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は La JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商摞です。その他.プログラム名， CPU 名は一松に 
各メーカーの登録商標です。本文中では“ TM", "R" マ 
ークは明記していません， 

本访に褐載されたブ a グラムの著作播はプログラム 
作成者に保留されています.，著作播上, PDS と明記さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

アイビット電子 . 166(下） 

計測技研 . 168 

□ナミ . 10 

サンワード .... 166 (上） 

J & P . 表3 

シスペック . 167 

シャープ. . 表2 •表 4* I * 4~9 

スピタル産業 . 12 

九十九電機 . 13 

P & A .162-165 

ブラザーエ業 . 160 

マイクロウェア • システムズ . 159 

満開製作所 . 14.161 























































先が 面白くなる0 

ウインドウ環境のプラットホームを確立、 SX - WINDOWver .3.0 


X/fM r" 



実画面：1,024 xl , 024ドット、表示画面： 768 x 512 ドット 


•この画面は広告用に作成した、機能を脱明するためのイメージ画面です,,また、各種アイコン等は、 SX-WINDOW ver .3.0 がもつ機能を使って作成したもので、標準装備のものとは異なるものもあります,， 
•本広告中のエディタで表示している文字のフォントは Zeit 社の、「害体倶楽部 j のフォントを使用しています。 


争^ 系株式会：》 


•お問い合わせは…コンシューマーセンター西日本相談室 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 

锴子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 25(06)621-1221( 大代表） 












































































こ見た GUI の新展開。 


SHARP 

广 , 目の忖けビころが、 ヽ\ 

_ 'a:: ••+ ジ 


❶マルチフォントエディタ編集例。文字 
ごとに文字種、文字の大きさの指定、 
修飾が可能で、イメージデータの貼り 
付けも OK 。 

❷ CONFIG • SYS や AUTOEXEC . 
巳 AT などの編集に便利な「エディタ」 
モードの例。このように日本語マルチ 
フォントエディタは、用途に合わせて力 
スタマイズできます。 

❸〇の画面をプリンタで印字した例。対 
応プリンタも増えました0 

❹ 「パターンエディタ」で作成したデータ 
を、背景に設定できます。 

❺バージョンアップした日本語フロント 
プロセッサ ASK 68 K ve 「.3.0 の辞 
軎 メンテナンスがウィンドウ上で可能。 

❻ オリジナルに作成したアイコンパター 
ンの例。 

©アイコンデータや背景データを作成 
する「パターンエディタ」。文字の貼り 
付けなど、編集機能も一段とフレンド 
リーに 0 

❽ 512 X 512 ドットの範囲内で65,536色 
の表示が珂能〇 

❾ さまざまなグラフ ィッ クフォー マッ トに 
対応してし、ます。 

❿ 任意のサイズに縮小 • 拡大表示可能。 

❿ 異なる画像フォーマットへのコンバー 
卜ができます0 

❿ 「 CGA ウィンドウ」、65,536色(最大） 
のコンピュータアニメーション表示が 
可能です。 


発展性のあるプラットホームとしてのウインドウシステム、 
SX-WINDOWver.3.0 が提供する新たな GUI 環境が 

本格的なウィンドウ時代を予見する-〇 

国産オリジナルウィンドウとしての意味、未来への確かなビジョン、 
ユーザーインタフェースや高速化へのゆるぎない探求が 
ここに凝縮されています。 

65,536色表示はもちろん、さまざまな画像フォーマット対応、 

イメージデータのコピー&ぺースト、 

動画、音楽/音声再生をサボートするマルチメディア環境。 

そして、何よりもこれらが密接に連携して 

統合的にハンドリングできるエキサイティングな環境を創造しています。 
未来を照準に入れたウィンドウアーキテクチャ、 

そのインテリジェンスがいよいよ X68030/X 68000シリーズで享受できます。 


SX - WINDOWve 「.3.0 の機能チャート 


アイコン 


8色データ 


表示8色& 
マルチフォント 

エテ V 夕 

(シャーペン. X ) 

テキスト 
イメージデータ 
フオント7•ータ 


8色データ 


16色グラフ ィッ クデータ 



Z's Staff 

マチエール他 


各種クラフィックデータ 
65,536色 
256色 
16色 


厂 その他 
アプリケ- '>3 ン 


65,536色 

為示成疋ビジョン X 
GRW.X 


※印刷は誤差分散(:り65,536色対応 


1X68030 XIB8000 

32 bit PERSONAL WORKSTATION PERSONAL WORKSTATION -XVI 


X 68030 X 68 Q 30 Compact X 68000 XVI X 68000 XVI Compact 





















































SHARP 


X 68030/ X 68000シリーズ 


成熟するウインドウ環境で 


65,536色対応、動画ウィンドウ標準装備。 



CZ -294 SS (5 インチ 版） 

CZ -294 SSC (3.5 インチ版）各19,800円（税別） 


512 X 512 ドットのエリア内で、自然描画に迫る美しい表現が可能な 
65, 536色表示のグラフィックウィンドウを駆使できます。さらにグラ 
フィックウィンドウ内でのアニメーション動画表示、各種グラフィック 
データのコンバートも実現しました。高機能エディタ「日本語マルチ 
フォントエディタ」を標準装備。アウトラインフォントの展開もフォントマ 


待望の SX - WINDOW 開発支援ツール。 



CZ -288 LWD 開発中 


SX - WINDOW 用のソフト開発に必要な開発ツールやサンプルプ 
ログラムを装備。プログラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作業を SX - WINDOW 上で効率よく実行で 
きます。初めて SX - WINDOW 用のプログラムに挑戦する人にも、簡 
単に基本機能の理解ができる33種のサンプルプログラム付き。また 
各マネージャ解説と関数リファレンスの詳細なマニュアルも装備して 


ネージャの効率化により、さらに高速化が図られています。その他、最 


います。 


※メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW ver 2.0 以上 、 C compiler PRO -68 K ver 2.1 が必要です。 


大ズームサイズの設定や任意サイズのグラフィックを背景に設定 
できるなど、クリエイティブワークをサポートする数々の便利機能を装 
備しています Human 68 k ver 3.0 システムデ(スタを付属しています。 




技 


※メインメモリ 4 MB 以上必要です。 « SX-WINDOW verl .0/1.1/2.0 をお持ちの方には有償パージョンアップを行います。 


(日本語マルチフォントエデイタの特長） 

鼸自由なフォント設定: フォントタイプ、サイズ、スタイルを文字単位に指定可能。 
ルビも自由な大きさで付けられます。 ■ワープロ機能: 禁則処理(追い出し、ぶら下 
がりも指定可能)、ヮードラップ(半角文字)。 ■ユーザーカスタマイズ機能： 
キー割り当て、マクロ定義、メニュー定義（アイコンも定義可能)、外部コマンドなど。 
■イメージデータの貼り付け: パターンエディタなどで作成したビットイメージ 
データの貼り付けが可能。 ■シングルウインドウモードの追カロ： 複数のファ 
イルをひとつのウィンドウで編集ができます。ファイルごとに編集環境の切り換えが可能0 
■その他: レイアウト機能の強化、矩形カット&コピー/矩形ペースト、マーク•ジヤ 
ンプ機能。 



■開発ツール 
♦ SX デ八ッガ 

SX - WINDOW 上で複数のプログラムを 
同時にデバッグすることができる ソースコー 
ドデバッガ。 

• リソースエディタ 

SX - WINDOW 上のリソースをリソースタ 
イプごとの編集ウインドウでビジュアルに 
作成•編集が可能。 

籲リソースリンカ 

c コンパイラやアセンブラで作成したリ 
ソース データフアイル（オブジェクトフアイ 
ル）をリンクしてリソースフアイルを作成。 

«サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作業を 
SX-WINDOW 上から、 XCver 2. 1の 
MAKE . X を呼び出して、自勋実行する 
簡易メイクユーテイリテイ。 



■サンプルプログラム 
■基礎編 (23 種） 

各マネージャの基本的な機能のみを用 
いた基本動作の理解。 

•応用編 (4 種) 

基礎編での恶本機能を応用した簡単な 
アプリケーションの作成。 

♦実用編 (6 種） 

基礎/応用編での機能を駆使した、実 
用的なアプリケーションの作成。 

■その他フアイル 

春インクルードファイル 

c コンパイラとアセンブラ用の関数定義、 
データ定義ファイル。 

♦ライブ'ラ U ファイ J レ 

c コンパイラ用関数ライブラリ。 

マニュァル 

• ユーザーズマニュアル 
• プログラマーズマニュアル 
• SX ライブラリ マニュアル 






























さらに高度な創造次元へ 



^X-WINDOW デスクアクセサリ集 

I 

倉庫番リベンジ ^SK 

ユーザー 
逆襲編 


CZ -290 TWD 標準価格14,800円（税別) 


CZ -293 AW (5 インチ版) CZ -293 AWC (3.5 インチ版） 標準価格6,800円(税別) 


SX-WINDOW をさらに便利に、楽しく使うためのデスクアクセサリ集です。スタ 
リーンセーバ、アドレス帳、電子手帳通 
信ツール、パズルなど12種類の豊富な 
アクセサリが収められています。 

DD キーノー ト囵スクリーンセーパ (1 スクラップブック 
囡ミュージックボックス固ハイパーリンク(電子手帳 
通信ツール)囵アドレス0スケジューラ固ウィンドウ 
アイコニフアイ園ソフトウェアキーポート 10パズル 
〇ファイルサーチ(ファイル検索ツール) 1 S フォントリ 

ンカ。 (2 MB , ver 3.0) 




10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目白押し。まさに倉庫番の最 
強版が SX - WINDOW 上で楽しめま 
す。移動可能先が表示される AI 機能 
を搭載、またマウスをクリックするだけで 
簡単に問題を作成できるエディット機能 
や、キャラクタを替えてちょっと違った雰 
囲気でゲームが楽しめるキャラクタ変 
更機能も装備しています。半年で解 I がこ 
らあなたは天才?です。 C ? MB ' ver 1.1) 


• マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


Communication 坎猶 


• ウィンドウ対応グラフィックツール。 


Dasypamt sx-68k 


CZ -272 CWD 標準価格19,800円（税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。マルチタスク機能によ 
り他のアプリケーションソフトを実行中でも簡単に通信が可能。また、ホスト局をク 
リックするだけの自動ログイン機能、初心者にも簡単なプログラム機能、最新モ 
デム (20 種類）もフルサポートしています。 (2 MB 、 verU ) 

嫌多彩なサウンドクリエイトを実現する FM 音源サウンドエディタ。 


SX-68K 


SOUND 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65, 536色中16色の多彩な表現.クリエイティブマインド 
に応えるウインドウ対応ントツールです。同時に複数のウインドウを開いて編 
集でき、各ウインドウ間でのデータ交換もできます。 (^ MB . verl . lj ) 


‘ 「 SX - WINDOW 開発キット」のサボートツール。 


開発キット用ツール集 


CZ -289 TWD 開発中 



CZ -275 MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更ができるマルチタ 
スタ機能、またエディット、イメージ、ウェーブの3つの編集/確認モードを装備。 
作成中の音色も50曲の自動演奏でリアルタイムに確認、編集できます。まさにミ 
キサー感覚で音創りが楽しめるツールです。 (2 MB , ver 1.1) 


SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです 0 SX コール 
の簡易リファレンスを簡単 i こ検索するインサ仆 XX 、イベントの発生を常時監視 
確認するイベントハンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況を表示する 
ヒープビューアなど11種のツールカ ? 用意されています 0 (2 MB 、 ver 2.0) 

嵌 (2 MB . verl . 1 ) の表示は、メインメモリ 2 MB 以上， SX-WINDOW verl . UiLL が必要であることを示します。 




充実の 


P1RQ-60K 


シリーズ 


籲マルチフォント印字に対応0 


ビジネスグラフチヤート。 


Multiword ve 「 2.0 

! 

CHART 

PRO-60KI ： 


CZ -225 BSV 
標準価格32, 000円（税別） 

Zeit 社の窗体倶楽部をサポート。同 
時に6迸体のフォントが指定可能、 
レーザプリンタのフォントも複数使用 
できます。またキー操作やメニューの 
改良、均等割り付け、グラフィックの 
アイコン化なども可能0 



CZ-267BSD 標準価格38,000円(税別) 



JKMultiword および Multiword verl . 丨をお持ちの方には有價パージョンアップを行います。 ※以上の PRO シリーズのソフトの動作にはメインメモリ 2 MB 必要です。 




※発売予定のソフトの画面写真は実物とは異なる場合があります。 

•お問い合わせは•••シャープ ㈱ 電子機器事業本部 AVC システム車楽推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 3(03)3260-1 161(大代表）へ :/^-龙株式会《 




















































































入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 






マインドに響ぐ 

高品位クリエイティブワークツール for X 68030/ X 68000シリーズ 



% 


INPUT 


OUTPUT 


600DPI'1，677 万色、 

高品位、高画®、高速読み取りを実現。 


3種類の制御コマンドモードを搭載。 
質感鮮やか、高品位カラーイメージジェット。 


•基本解像度300 DPI 、 当社独自手法により最高600 DPI 
の高解像度読み取りを実現、微細な線や点も鮮明に再現。 
30〜 600 DPI の範囲で最小 0.01 DH 単位の解像)度指定と 
読み取り範囲の画素指定が可能•各色1画索あたり256階 
調 (8 ビット/画素)のデジタルデータ処理により、約1，677万色 
の美しい再現力•スキャナヘッド移動時間を短縮することに 
より、トータル読み取り時間を大幅に短縮（当社従来比約2/ 
3) •画像の編集や加工などグラフィック環境を強力にサボー 
卜する専用ユーティリティゾ7卜を装備鲁3タイプの透過原稿読 
み取りユニット（別売）で、 A 4 から 35 mm までのネガ/ポジフイル 
ムなどの透過原稿に対応 # SCSI インタフェース標準装備 


糸当社独自手法による擬似解像度 


NEW 



#ネ 



シャープ独自の10シリーズコマンド ( G モード）に加え 、 NM 
-9900 モード （ N モード）、 ESC / P 24- J 84 C 準拠モード ( P モー 
ド)をサポート。一般文書の作成から各種デザイン、建築用 
パースなど CAD 分野に対応•発色性に優れた普通紙対応 
の新 黒 インキ採用。専用紙はもちろんオフイスでよく使われる 
普通紙にもカラー印字•ブ U ント バッファ メモリ (128 KB ) の内 
蔵で、ホストコンピュータの拘束時間を蛏減#48 ノズル(各色 
12ノズル)採用の高速印字。 A 4 用紙1ページ*を約90秒で 
プリント(データ受信時間除く)#ビジネス用途に適した B 4 横 
用紙幅対応 #0 HP フイルム(専用）にも鮮明ブリント•ノンイ 
ンパ外ならではの静康印字•インキ補充は簡単、経済的な 
カートリッジ 方式。 》26 lxl 74( min ) 領域 


カラーイメージスキヤナ 

JX-325X 


標準価格190,000円（税別) 


カラーイメージジェット 

IO-735X-B 

標準価格248,000円(税別) 



SHARP オリジナル 


IO-735X-B 

対応 

アプリケーション 



• SX-WIND0W 対応ペイントツール 

Easypaint ESSZa 

CZ -263 GW 標準価格12,800円（税別） 

參 WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS C «3 

CZ -249 GS 標準価格29,800円（税別） 


•オリジナリティを活かせるポップアップツール 

NEW Printshop frmn ver . 2.0 

CZ -221 HS 樨準価格 20, 000円(税別） 

• マルチワープロ ■⑽搬‘ 

Multiword ver . 2.0 

CZ -225 BSV 標準価格32,000円（税別） 



CHART E3E3 

CZ -267 BSD 標单価格¥38,000(税別） 


Press Conductor 

C 2-266 BSD 標隼価格 V 28, 000(税別） 


SX - Window ver. 3.0 

CZ -294 SS ( C ) 標準価格¥19,800(税別） 



「資料のご請求•お問い合わせはコンシューマーセンター1 

癱東日本相談室…〒 261 千葉市美浜区中瀬 1 丁目 9 番 2 号 0(043)297-1221( 大代表） * 西日本相談室…〒 545 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 O (06)62 H 221 ( 大代表) 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 C (06)621-1221 (大代表) 祕如-■_%株式会《 






















□ナミ株式会社 


本 社〒1〇5東京都港区虎ノ門 4-3-1 札幌営業所/〒〇60札幌市中央区北一条西 5-2-9 
大阪支店/〒530大阪市北区梅田 1-11-4 福岡営業所/〒810福岡市中央区天神 2-8-30 



•コナミの最新情報參 

週間テレフォンサービス 










© 1986 1993 KONAMI ALL RIGHTS RESERVED. 

7 月 23 日発売予定定価9,日00円（税別) 





間東 東京 03(3436 )2277 東北秋田 0188(24)7000 九州福岡 092(715)8200 大牟田 0944(55)4444 
間西 大阪 06(456)4578 北陸新潟 025(229) 1141 志布志 0994(72)0606 鹿児島 0994(44)3977 

北海道礼榷 011 (241)4900 四国松山 0899(33)3399 (以上、全10局開股しております>) 


品に間 T るお問い合わせは籲 ハロー コナミ 

おご相眩荃 コナミホットライン涵フリ-ル0120-086-573 

苒戴問：冃 W 日〜金 W 日（祝日を蹄〇10:30〜丨7:00霣詁番号はお間違えのないようにおかけください 


31 永い 


—lwl</yf 


'IIQ 户、 


」とぎ. 


57君 


ホラ—アクションの名作「悪魔城ドラキュラ」が遂に XB 日00□で登場。 
かってない完成度のグラフィックと臨場感あふれるサウンドで 蘇る、 血の戦慄。 
ドラキュラシリ—ス史上最高の闘いが 今、 はじまる。 









PRODUCED BY SPITAL 


COLER 
JOV COIMT 
TurboV 


s ^SCr 


送料、費税込み 3 D 0 Q 円 ジャスト/まずはぉ電括で 整理番号 在確 B の上こ送金下さい。 
受付電話番号雍京 03-3253-9183 受付時閩午前10時〜午後 B 時まで 
今回特別サービスとしてお申し込み先着 10名枝 If こ無料進呈 致します> 

たったの1000本だけの限定販売ですからお早めにお申し込み下さい。 


▼ 7月19日よ D 受付開始 

■ A , 巳トリガー独立連射回路採用、ボリュームに 
よって無段階に連射速度を調整できま t 
■連射トリガーを押した瞬間に必ず弾が出るシン 
クロスタート連射回路搭載 ( PAT . PENDING ) 
■単射、連射独立トリガー方式採用。瞬時に使い 
分け出来ますので溜め撃ち、連射のどちらも出 
しやすい機能で^ (実用新案1-801 04) 

■表面が平らで裏面が曲線を描いている持ちや 
すいフオル厶 


JOVCOINIT 


B 日史上初のサードパーティマウス、純正を越える高機能、買い替えをするならシグナス 


ft 




入らなかった方は申し訳こざ ン 

いませんがお近くのパソコンシヨ 
ップで市販タイプをお求めください。 

市販タイプ標準価格2,980円 
あの有名な FM - T 0 WNS カラーの CT -5 


' 1:雕 








シャープ X 6_0 の事 S 5 何て 6 揃う 1 タクモにおま ffG / 
ISHARP X 咖00]-プ -0, パリ]ン本店 II 3 FI [。 グ_11リフト関連 04 Fl [ OPEN // 








•新たに32ビット CPU(MC68EC030 25MHz) を搭败し、従来機の 2.4 〜 
4. 2倍以上のスピードアップを実現/ 

春成熟するウィンドウ環境、使いやすさと高*能を追求し、動面櫬能、 SX- 
WINDOW Ver.3.0 搭載 

• SX-WINDOW の}#作環境を考え、 4MB メモリ内® 

•カラー液晶ディスプレイ接統可能 


お穸穸めの組み合わ G 


CZ -500 C-B . 

240 MB ハードディスク- 


•¥398,000 

••サービス 


XBS 030 


しリース»裹鐮〇ユ_サ_访期待に応夂1 
JP / C ■パワーアツ ブした X 6 的 30 / 

大好評発売中ガ 

X 6 的00、 XB 的30用ドライブ TS シリーズ大好胖発売中// 


5インチ FDD モデル CZ-500C-B 標準価格 Y 398,000 
5インチ HDD モデル CZ-510C-B 標準価格 Y 488,000 
3. 5インチ FDD モデル CZ-300C-B 標準価格 Y 388,000 
3. 5インチ HDD モデル CZ-310C-B 標準《格¥478.〇〇〇 

ツクモ特価販売中 


ツクモ決篝特価か？ 

★★ ★★超速い ★★★★ 


X 68030 用 8 M 巳増投 RAM ボード発売// 

•これ一枚でいっきに 12M 巳 フル実装 • 

SH -5 BE 4-8 M ツクモ 決!！ 特価 \ 46^00 




_试®好)@^©@办〶自〶 ® ( X )©0 


' X 68000 S X _) シリ-ズ対脱.5インチフロッピ-デイス外ライブ 


T 9 -^XR 〈仕様〉 

； . | 二、 *3.5 ィンチ 2DD2HD/2HC フォーマット対応 
V U 一 A •ユーティリティソフト付属 

(デパイスドライパー/フォーマッター〉 

*棵準サイズケーブル付 


♦ X 删 OOCompact S 6_シリーズ対応フロッピーディス外ライプ 
TS -5 XR 〈仕様〉 


^.|| - m '' *5 インチ 2HD/2DD フォーマット対応 

ソ J 一 A 参ドライブ番号切リ換スイッチ付 


XB 8000の5インチモテルをお持ちの方へ// 
おすすめ「 X 昍030セツト j 


1".-. TS -3 XRKI ドラィプ） ツクモ決!!特価 

定価 V44.800 . y 35,玄00 

TS -3 XR 2(2 ドラィプ） ツクモ決!!特価 
定価 V57,800 . \ 46,^00 




• Compact XVI / X 68030シリーズでお使いの方は、別売 
ケープル ( TS - XR 5 CA 特価¥6,800)が必要です。 


• Compact XVI/X 68030用ケーブル付 


U 


TS -5 XR 10 ドライプ） 

定価 V53,800 . 

TS -5 XR 2(2 ドライブ〉 
定価 ¥72,800 . 


ツクモ決算特価 
\ 42,^00 

ツクモ決算特価 
\ 57^00 


「ケーブル1本で X 68000 が5インチドライブとして使えます/ j 
といろ訳で、 X 68030 購入を お考えの方ならばこの組み合わせ分 


CZ-300CB 

TS-XFDCA 


¥388,000 

.…¥9,800 


合計定価¥397,800 ヅクモ決算特価 i ヌ/5"，ジジジ 


コンピュータアート 
スー バークラフイクツールセツト 
岑访 1. 憤れ 了しま勹とマウスがいらない 


台妙择定 


ns caicomptu Drawing Pad (ダブレットセット） • 

サンワード Matler （マチエール）-. 


V76.500 
V39.800 


合計定価 VII6,300 ツクモ決算特価 V デ5.ジジジ 
岑め2.八イ々オリティな功にこんなに安い 

ta — レントパンカード HP Desk Jet 505J (インクジ i ツト） v 99.800 

匕!ーレ y| •パッヵード カラーキツト . V 12.000 

ァー^:ル ブ IJ ンタケーブル . V 4.800 

サンワード Matler （マチエール） .v 39,800 


-旧製品も大特価~ 

X 6 B 000 XVI CZ -634 C-TN 

ツクモ決！!特価） / 4^,000 

X 6 B 000 Compact XVI CZ -674 C-H 

ツクモ決!！特価 VAST , ジジタ 


XB 的00シ ! J ーズ用 RAM ボード 


含計定価 VI56. 4 00 ツクモ 決算特 ジ 


MO が今一番トレンデイ 

★Logltec 3. 5 インチ 光磁気 テイスクユニットセット ★ 

LMO - FMX 330. ¥ 178,000 

SCSI ケーブル . サービス 


ツクモ決算持® V /彳ジジジ 

• MO メディアレンズクリーナー、フィルター付*。 

* Human 68K Ver.3.0 以上が必鬌です。 


1 MMB 八ードティスク… ツクモ決算特価 V 5 久 000 
170 MB 八ードディスク ツクモ決算特価 ) 63. 000 
M 0 MB 八ードディスク ツクモ決算特価 V 75, 000 

_酸通價時代は綱00ボーへ | 

★モテム 

aiwa PV - AF 144 V 5 ツクモ決算特価 

定価 ¥64,800 ¥ 49,^00 

★通價ソフト 

• た一みのる2 . ツクモ決翼特钃> f 3,000 

• Communication SX-BBK ツクモ決算特 


1 MB 壜股 RAM ボード ツクモ決！!特価 V 7/ •卯ジ 

( CZ -600 C 専用） 

1 MB 壩肢 RAM ボード ツクモ決！!特価 V "，如ク 
(ACE/PRO/PR02 シリーズ用） 

SMB 壩肢 RAM ボード ツクモ決算特価 V だ.卯ジ 

(拡張 スロット 専用） 

4 MB 壜 KRAM ボード ツクモ決算特価 V 外,^^ 

(拡張 スロット 専用） 






• SC -55 MKII …¥69,000 

• SX -68 MII ……¥19,800 

• Mu -1 Super - • V 39,800 


► CM -500. VII 5.000 

» SX -6 BMII …… V 19,800 

► Mu - 丨 Super -•• V 39,800 


合計定価¥128, 600 
ツクモ決算特僅 V デヂ.ク¢(7 


合計定価 VI 74,600 
ツクモ決算特 1 40.000 


通價販売のこ'注文は下記フリーダイヤルへ。 

全国とこからでも通話料無料 

フし！！—タイヤジレ 0120-37 7 ■一孕孕9 
«販センター 03-32 S - I -9911 


jOS 品につし、てのお ML、 合 
わせI才各店又 <才通販へ〇 


クレジット払い 
月々 Y 3.000以上の均等払ぃも a 金 

なし.夏•冬ホーナス2回払いも 
受付中/ 

各種リース払い 

くわしくは各店にお問い合わせ下 
さい。ケースに合わせてご相 K に 
のります/ 

現金霤留払い 

〒101-91柬京 K 千代田区神田 
郵便用払書 a 135号 
ツクモ通肽センター Oh / X 係 

力ード払い （ Y 5,000以上） 

通價明焭 ての 《利用力一*',ツクモ 
クローパルカート、 V / IP カート.セン 
トラル，ジャックス M 本人梅より 
霣 IS て通»» へ お，し込み 下さぃ 

全国代金引き換え配達 

お申し込みは 003-3251-9911 へ 
お電話1本/ 

配逮日の指定もできます， 

銀行振込払い 

事前に tt でお届け先をご連》下さい。 

E 和《行秋葉*支店（普）1009939 

ツクモデンキ 


ノクモ全店 7 月は無休で営業いたします。 

當平日 AM 10:45 〜 PM 7-30 


秋葉原各店 


日•祝 AM 10:15 〜 PM 7:00 


m 


ツクモ八°ソコン瑢 ign 3 F 

没 03-3253-1 腿0(直通）（担当/荒井） 

ックモバソコン 本店代表 S 03-3253-4199 休毎週木曜日 

ツクモニ;!-センタ-店 S 03-325 卜 0987( 担当/沢栄）休 毎週木曜日 
(下取り交換、中古販売も行っております。） 

^定休日が祝日と重なる場合は営業致します， 

«8月11、12日は臨時休業させていただきますり 


^r-1 81〇、11は営業いたします 0 

名古屋1号店 S 052-263-1 B 55 
筲 AM10:00 〜 PM7:00 休毎週火曜日 （8 16 〜 18休業） 
名古屋2号店 S 052-251-3399 (担当/松原） 

営 ，AM10:00 〜 PM7:00 休毎週水曜日 （8 18 〜 20休業） 

E53EEI 8 n ' 12は臨時休業させていただきます。 
ツクモ 札榥店 sol 卜 241-2299( 徂当/田口） 

営 AM10:30 〜 PM7:30 休毎週木墦日 

DEPO ツクモ2 番街店 soil -242-31 99 ( 担当/鈴木） 

営平日 AM10:40 〜 PM7:30 

日•祝日 AMI 0:10〜 PM7: 00休毎週木曜日 


ツクモは「ス - A-X PRO SHOP 』 です。 

_ II 1^1^^ 

STIFF 「.ご J 二み [ご 

九十九電機株 

亍 101 -91 東京都 千代 田 区 神田郵便局私書箱135 号 

★商品のご注文は在庫確認の上お顧いします★表示価格には消費税 
は含まれておりません 


大容置記慊装置 


おすすめ SCS 丨タイブ八ードデイスク 


超低金利/冬 .X ボ—ナスニ回払受付中/詳し < は各店までお問い合わせ下さい。 



































































¥ 17.000 

¥ 12,500 

¥ 17.000 

¥ 10,900 

¥ 13.400 


ソフトウェア 

• SX-W I NDQW ve r 3.0 

( CZ - E 94 SS 5インチ版、 CZ -294 SSC 3. 5インチ版) 

• SX-W I NDOW デスクアクセサリ篥 
( CZ -29 DTWD 3.5、5インチ同悃） 

• Commun i ca t i on SX -68 K 
( CZ -272 CWD 3.5、5 インチ同捆） 

• Easypa I nt SX -6 BK 
( CZ - E 63 GWD 3.5、5 インチ同悃） 

• SOUND SX -68 K 
( CZ -275 MWD 3. 5、 5 インチ同悃） 

以上のソフトは消《税 • 送料込みの価格です。 

ゲー 厶ソフト 

ゲームソフトは税別#料サービスです。 

• 倉靡番リベンジ SX -6 BK 
( CZ -293 AW 5インチ版） 

( CZ -293 AWC 3. 5インチ版） 

• ボスコニアン 
• ファンタジーゾーン 
• モトス 
• パブルボプル 
•ギャラガ’日日 
• エイリアン • シンドローム 
• キヤメルトライ 
• イース 
• 苦■頭捕物《 

• テラクレスタ•ムーンクレスタ 
•チェルノブ 
• スターフオース 
• リプルラプル 


★ ボピュラス 

¥ 7,800 

★ ボビュラス2 

¥ 70.000 

★ プロミストランド 

¥ 4.000 

★ シムシテイー 

¥ 7.800 

★ シムシティーテレインエディター 

¥ 4.000 

★ パワーモンガー 

¥ 10.000 

★ プロサッカー68 

¥ 7.800 

★ レ5ングス 

¥ 6.200 

★ •天下 統一 

¥ 7.800 

★ •ブルトン•レイ 

¥ 7,000 

★•遊擊王 H エアーコンパット 

¥ 7.000 

★ ♦プルトン•レイシナリオエディタ 

¥ 4.000 

★•ブリッツリーク 

¥ 7.800 

★ マスター*オプ•モンスターズ II 

¥ 7.000 

★ A-JAX 

¥ 7.000 

★ クオース 

¥ 5.400 

★ 生中継 BB 

¥ 7.800 

★ 出たな II ツインビー 

¥ 7.800 

• 悪魔城ドラキュラ (7 月23日発売予定） 

¥ 7,800 

★ ジェノサイド 

¥ 7.000 

★ ラクーン 

¥ 7.000 

★ フアランクス 

¥ 7.000 

★ジェノサイド2 

¥ 7.000 

• ストライダー 飛竜 

¥ 7.800 

★ 飛翔餃 

¥ 7.000 

★ 究極 タイガー 

¥ 7,000 


SSz 改腳 Z 服 

NEW 

¥ 160,0001 


クロックは10/16/24の3段切包 16/24 MHZ は,背面トグ 
ルスイツチによリ切胬 . RED ZONE ： の 24 MHz のモードで 
は.一部正常に動作しないソフトなどがあります」その 



籲パステルカラーリングは、オプションです。 
定価 + 5. 000円にて、お受けいたします。 


①②③④⑮ 


X68CI30a コプロセッサ 

•〇 Z - 5 0 0 C (5" F □モデル本体） ¥?? 8.000 (税別） 

• CZ -5 1 0 C (5 "FD 80 MBHD モデル本体） ¥ 3 ? 6.000 (税別） 

• CZ - 3 0 0 C (3.5 M FD モデル本体） ¥ 771.000 (税別） 

. CZ -3 1 OC (3.5 "FD 80 MBH □モデル本体） ¥ 3 ? 8,500 (税別） 
. MC 6 日 882 FN 25 A ¥ 16.000 (税込) 

( CZ -5 MP 1 同等品、取付図解付） 

REDZONESXVISCompac t 


• REDZONE ( CZ -674 C 改） 

(10、16、 24 MHz の3モード） 
• CZ -634 C ( XVI ) 

• CZ -674 C 

周辺機器 SRAM 

• 30用 4 M 巳闩 AM ボード （ CZ -5 巳 E 4) 

. 30用 4 M 巳 RAM モジュール ( CZ -5 ME 4) 

• 14型ディスプレイ （ CZ -608 D ) 

. 14型ディスプレイ TV ( CZ -607 D ) 

. 15型ディスプレイ TV ( CZ -614 D - TN •巳 K ) 
• 外付 5.25 F □ドライブ ( CZ -6 FD 5) 

. 滴開式軟盤駆動装圃皂號 （ MK - F 01) 


¥ 160.000 (税別） 


¥ 168.000 (税別） 
¥ 140.000 (税別） 


¥ 42,000 (税別） 
¥ 38,000 (税別） 

¥ 68,000 (税別） 
¥ 68,000 (税別) 
¥ 101.000 (税別) 
¥ 49.800 (税別） 
¥ 39,800 (税別) 


各機種用キーポードも圾ってお0ます。お問い合せ下さい。 
★のマークのついたソフトは十分な在■が確 S できません 
ので代金引換のみの取扱となります。 

•印のないソフトは5インチのみの取扱となります。 
マークのないソフトは在靡が十分ございますので，ご安心 
してお申込になれます0 


★お支払いと商品のお届け方法 

參現金書留、 郵便振替のいずれかの場合、 ご入金 確認の後、在庫があれば1 週間 以内に発送い 
たします。 

•代金引換え（着払い） にてもお受けいたします。 

•商品到着 後1週間以内の初期不良は新品交換いたします。 

_ すべて現金一括払いのみの取扱いとさせていただ吉ます。 

•返品は 到 藩 後5日以内に未開封で返送料はお客様 負担で お願いいたします。なお、その際は 
事前に電話連絡をして下さい。 

★現金害 留または、郵便振替の場合下記の宛先へ代金をお送りください。 

現金書留の 場合：〒171東京都豊島区長崎 l -28-23 Muse 西池 袋 2 F パソコンショップ満開 
郵便振替の場合：東京 5-56 日201パソコンショップ満開 
•ご注文の 際は、 郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を 必ずご記入下さい。 

★お問い合わせ 先 TEL ⑴ 3) 3554-7441 C 月〜金午前〗1時〜午後6時] 


通信販売の方法 


パソコンシヨッフ満開 

TEL 03-3554-7441 
郵便振替東京 5-5 B 8 E 01 
口座名 パソコンショップ満開 
※住所 • FAX は満開製作所と同じです。 

(株)満開製作所 

亍171騎都豊誕躏1 -2 日-23 
Muse 西池袋 2 F 
TEL 03-3554-9 E 82 
FAX 03-3554-3 B 5 B 


ノ V ° ソコンシヨ ップ満開 本格的開店！人気ゲー厶ソフト大特価! 

さらにあやしい企画やウ八ウ八な八ードウエアもぞくぞく開発中なのだ 
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•STRIP FIGHTER r (ストにやんダッシュ） 




神棵羞殺拳の正統奥義伝承者の座を賭け， 

9人のプレイヤーからひとりを選んで世界 
中を対戦していく。タイトルから想像され 
るようなスト II タイプの H な格鬪ゲーム 
……ではなくて格關型の力ードゲームだ。 

# 

ゲームシステムは，はっきりいえば某バ 
トルスキンパニックと同様なものと思って 
いい。基本的にはカードを順番に出しあっ 
て相手を攻撃する。なかには防御値を上げ 
たり，体力を回復したりするカードもある。 
使ったカードは随時補充されていく……と 
いうと配牌の運だけで決まりそうなつまら 
ないゲームにも思える が， このゲームでは 
カードの出し方で格闘するという感覚をう 
まく再現している。 

まず，通常の攻擊カードにはお約束どお 
りパンチとキックが弱中強の3種類ずつあ 
る。となれば，大技のあとにはスキができ 
やすい，というのも常識であろう。 

同時に1枚または2枚のカードを場に出 
せる。このカードの組み合わせによって生 
まれるのが「必殺技」だ。必殺技の出し方 
には大きく分けて，前に出したカードとの 
シークェンス によるものと2枚のカードの 
組み合わせによるものがある。 

なんのカードも出さずに自分のターンを 
終了すると「タメ」となり，カードを入れ 
替えることで「待ち」が使える。場合によ 
っては相手の必殺技（シークェンス系）を 
封印することも可能だ。 

必殺技とは？ 

やはり気功である。達人ともなれば「気」 
を使いこなすことで，指1本で相手の肉体 
を粉々にしたり，息を数千度の炎にして吐 


上左が 通常モード， 上 右が対戦モードの画面。相手を倒せばお約束のグ 
ラフイ ックが見られる。 


必殺技を駆使して並み居る敵を倒すと，感動 （？） のエンデ 
イングが待っている。 


通常のゲームと対戦モードのどちらかを選び，使用するキヤ 
ラクターを決める。なぜか日本代表つて変な技ばかり使う。 


さ出したり，上昇中無敵の必殺拳を放つこ 
とができるのは周知のことであろう。 

このゲームでも同様な設定が行われてい 
る。自然の力（外気）を吸収し，感情（内 
気）を高揚させることによって増幅する。 
この内気として描娘の羞恥心を応用したの 
が神裸羞殺拳である。恥ずかしい思いをす 
ればするほど強くなるのだが，なにぶん， 

うら若い猫娘なので度を越えて恥ずかしく 
なると戦えなくなる。 

ということで，必殺技は大きく「痛い技」 
と「恥ずかしい技」に分類される。 

マニュアルとともに必殺技一覧も付属し 
ているが，最初はそれを見ないでやってみ 
ることをおすすめする。試行錯誤するなり， 
相手から受けた技を体で覚えていくのもい 
いだろう。技を探す楽しみも味わえる。 

勝負の決め手になるのはあくまで体力な 
のだが，相手の羞恥心を上げきってしまえ 
ばあとは殴るだけ。 いきおい 必殺技中心の 
ゲーム構成に なって くる。 

さて，必殺技の存在はこのゲームの性格 
を微妙にしているように思われる。攻撃力 
などは「脱衣」で強化されるのだが，必殺 
技を使っていればむしろ脱衣しないほうが 
有利に試合を展開でき， 

I - I ゲームで ある必然性は 
薄くなっている。格闘型 
力ードゲームで脱衣「も」 


AWWWl 


できる といった ほうが正確であろう。そう 
いった ことも あって か，このゲームではク 
リア後のグラフィックを表示しないモード 
もつ いている。 それもひとつの道であろう。 

とはいえ，使用するキャラクターにもよ 
るが，必殺技で押していけば相手が脱衣す 
る前に片をつけるのは簡単だ。いかに長引 
かせて……というのが，まあ，このゲーム 
の本道であろう。 

なお，このゲームには人間対人間の対戦 
モードも用意されている。 シークェンス 系 
の技は封印されることもあるので，同時系 
の必殺技を持つキャラクターが有利だ。対 
戦ではドイッ猫のピュティアが最強ではな 
いかと思われる。ほとんどの配牌から恥ず 
かしい必殺技を繰り出せるのだ。 


入手方法 


注意点はひとつだけ。このゲームは要 2 M 
バイトである。システムは Human 68 kver . 
3.0 なので X 68030 でもそのまま起動できる。 

ハード デイスクへの イ ンス トールも可能だ。 

入手希望者は下記住所まで郵便で連絡し 
てほしい。書面に希望するゲーム名などを 
明記し，1,300円分の無記名の定額小為替 
(郵便局で買う）と自分の住所を書いたタッ 
ク シール （ディスクラベルでも可）を同封 
することが望ましい。なお，5インチか 3. 5 
インチかの指定を忘れないように。 

〒182東京都調布市富士見町 4-9-46 
エスペランサ西調布106南国猫桜 


PUSH 瞷、 
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期待の新作「コットン」が正式にリリース 
された。発売はちょっと先だけどファンに 
とっては嬉しい ニュース だ。また，これか 
ら秋に向けての新作ソフトがいろいろある 
ので，しっかりチェックしておこう。 





かねてから移植希望の多かった 「コットン」 
が， X 68000 に移植されることが決定した。 

主人公は食いしん坊でお調子者の魔法使いコ 
ツトン。そのコットンが，閣に閉ざされてしま 


トントン拍子に進むわけもなく，当 
のコットンはまるっきり無関心。だ 
が，妖精シルクから魔物を退治すると大好物の 
•‘ W に LOW (ういろう）"が手に入ると聞いたとた 
ん，空飛ぶホウキを手に目の色変えていざ出 
陣！色気より食い気，地位や名誉よりもビッ 
クな “ WILLOW ” のためにコットンは戦うのだ。 
とこんな感じでストーリーが展開していく。 




上位は変化なしだが，来月は • 


1 . 悪魔城ドラキュラ （前回順位 ）I 

2 .リブル ラブ ル 2 

3. SX-WINDOW 開発キット 3 

4. 餓狼 伝説 4 

5 . ストリート ファイター II 5 

6 .コットン — 

7. EG Word 7 

8. クレイジークライマー I + 2 — 

9. ロボットコンストラクシ ヨン R . C . 

10. マージヤンクエス ト 9 


I 位はやはり「悪魔城ドラキュラ」。そのあと 
5位までは，まったく前回と変わりありません。 
このうち，「悪魔城ドラキュラ」「リブ ル ラブ ル」 
「餓狼伝説 j の3本は，この号と前後して発売 
されます。 

しかし， 「 SX - WINDOW 開発キット」 ははっきり 
とした発売日は決定しておらず，「ス トリートフ 
ァイ ター II j などは発売すら決まっていないの 
ですから，次回 もトップ 10 入りを 果たすのでは 
ないでしようか。 

6 位は新登場の「コットン」。これは 上で 紹介 


してい ますが， アーケードゲームからの 移植で 
す。発売元は EA ビクター。 

内容は，かわいい魔女がホウキに乗って，飛 
び回リ擊ちまくるという横スクロール シュー テ 
ィングゲームで，一部に熱狂的なファンを生み 
ました。X 68000 ユーザーの間でも，以前から移 
植 希望の 声も多く，それに応えたというところ 
でしようか。 

8位の「クレイジークライマー丨+ 2 j は， 
"ビデオゲーム アンソロジー"シリーズの 次回 
作です。 「リブ ル ラブ ル」に例の パッ ドが つくと 
聞いたときに，「もしや j と思った人も多かった 
ことでしよう。 

植木鉢 や鉄骨をよけながらビルをよじ登ると 
いう，これも「リブルラブル j 同様，ジャンル 
分けの 難しい ゲームです。 

残る新登場ソフトは， 9 位の「ロボット コン 
スト ラク シヨ ン R . C .」。 ユニークな題材ながら見 
かけが地味なだけに，発売前の人気がどうなる 
かは謎でしたが， そこそこの•反響を 得ているよ 
うです。推薦理由を読んでいると，やはり，口 
ポットを組み立ててプログラミ ング ができる点 
が注目されているようです。 
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SOFTWARE INFORMATION 



このミーハーチックなノリのよさ，テンポのい 
いゲー厶展開にゲー厶センターで ハマ った人も 
多いことだろう。また，ちょっぴり恥ずかしか 
ったビジュアルシーンも，自宅でなら思いっき 
リ悶絶できるというものだ。 

しかし，外見はミーハーでも中身は連射バリ 
バリの硬派な横スクロールシューティングゲー 
ム。なめてかかると，見た目はかわいくてオチ 
ャメなキャラクターたちに，手痛いシッぺ返し 
をくらうことになるだろう。 

攻擎方法は，ショット，ボム，そして封印石 
を手に入れることで使用できる4種類の強力な 
魔法，さらに，敵に捕われている妖精を助け出 


すことでオプションも装備できる。ショットや 
ボムは，敵を倒すと出現するクリスタルやアイ 
テムでパワーアップし，魔法のビジュアルの派 
手さも忠実に再現。これは，現段階のサンプル 
でもなかなかの完成度といえる。まだ，ビジュ 
アル関係はついていないものの，“テッテケテ 
— ”などのサンプリング音も健在だ。 

発売は9月24日ということなので，この期待 
の I 作を楽しみに待っていよう。また，新しい 
サンプルが届きしだい，追ってレポートする予 
定だ。 

X 68000 用 5〃2 HD 版2枚組9,800円（税別） 

EA ビクター 003(5410)3111 


レ聲スル縈怎ルス 

「女子プロレスリング」を題材にした力ードバ 
トルゲーム，それが「レッスルエンジェルス」 
だ。試合は，飛び技，関節技，特殊カードなど 
5種類のカードを同時に出し合い，勝負を決め 
ていく。シングル対戦，タッグマッチ，世界を 
またにかけるストーリーが用意されているが， 
まずは，シングル対戦で技の出し方を研究する 
といいだろう。また，お決まりの脱衣シーンも 
用意されている。 

X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版4枚組4,900円（税込） 
ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052 (824) 2493 




クレイ蘩=夕，< 写 

“ビデオゲームアンソロジー”シリーズも順調 
に発売され，第5弾も順調に開発が進んでいる 
ようだ0 

その第5弾のターゲットとなったソフトは， 
タイトルを見れば一目瞭然，「クレイジークライ 
マー」とその続編「クレイジークライマー2」 
がワンセットになったもの。ここにまた，ニチ 
ブッの名作ゲームが移植されることになった。 
古くからのゲーマーなら，あの"あ〜れ〜”に 



代表される効果音. BGM が耳にこびりついてい 
ると思、う。 

さて，プレイヤーの目的は，右手と左手に対 
応したスティックをコキコキ動かして，高層ビ 
ルディングを登っていくことである。理由など 
ない，そこにビルがあるから登るのだ。それが 
クレイジークライマーの宿命なのだから。もち 
ろん，プレイヤーを妨害する黒い組織も存在す 
る。閉じる窓，植木鉢を落とす住人，突然降っ 
てくる看板，挙げ句の果てにキングコングまで 
プレイヤ—をビルから蹴落そうと，必死に妨害 
する。次々と迫りくる妨害工作をかわし，安全 
な足場（この場合は手掛かりか？）を見つけな 
がら，プレイヤーはひたすらビルを登り続け最 
上階を目指す。そして，ビルの頂点に達したブ 
レイヤーは，また，新たなるビルの頂点を目指 
すのだ。 

操作に関しては，ジョイスティック2本でプ 
レイすることはもちろん，「リブルラブル」に付 
属していたジョイパッドの対応もしているので, 
操作感覚も忠実に再現されるだろう。 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

電波新聞社 003(3445)61 I I 
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1 的 3 筇 7 罔号のノ \ガキ集計ベスト 10 最近買って気に入ったソフトは？ 


「 POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

82 

エトワールプリンセス 

ェクサクト 

，93/3/2 B 

77 

SX-WINDOW ver .3.0 

シャープ 

，93/3/30 

35 

スターフオース 

電波新 M 社 

’93/3 /EB 

33 

オーバーテイク 

ズーム 

•92/11/ E 0 

13 

テラクレスタ/ムーンクレスタ 

爾波新閡社 

，93ハ/29 

12 

MATIER 

サンワード 

*92/10/9 

n 

倉庫番リベンジ SX -68 K 

シャープ 

’93/5/25 

10 

同級生 

XJ レフ 

，93/2/10 

9 

チェルノブ 

電獅 n 社 

'93/1/ E 9 

8 

Winning Post 

光栄 

，93/5/30 


(無作為抽出した1000通のハガキを集計） 


4位までは前回とまったく変わらない。 
::とりあえず，これらは現在の定番ソフトと 
：1 いってしまってもいいのだろう。 

1位の「エトワールプリンセス j のポイ 
；；ント数はほとんど変化が見られないが，2 
:; 位の r SX-WINDOW ver .3.0 j は伸びを見 
::せ，両者の差はほとんどなくなっている。 
•• システムというものがものだけに，これか 
：：らも大幅な落ち込みはないだろうから，ほ 
:: かのソフトの動きによっては1位になるこ 

こ：ともあるかもしれない。 

- 今回の SX - WINDOW のバージョ ンアッ 
；： プは，65535色や動画のサポートなど，派手 
めの話題も多く，発売される予定のソフト 
も 「 SX - WINDOW 開発キット」や 「Easy 
1 ： draw SX -68 K」「EG WORD 」 など，期待 
::の大きいものばかり0人気を保っているの 
二は，本体だけではなく周辺の盛り上がりも 
:;関係していると思われる。 

5位にはポイントは変わらないが，順位 
二は上がってしまった「テラクレスタ/ムーン 
•- クレスタ」がいる。が， 6位の 「 MATIER 」 
:;とともに，ほとんど変化なしといっていい 
：：だろう。 

7位の「倉庫番リベンジ SX -68 K 」 は， 

•• SX - WINDOW で動くパズルゲーム。古くか 
:: らのゲームフアンなら誰でも知っている夕 
ニイトルであろう。発売直後にしては，若干 
"- 人気が薄い。内容的にはルールなどはその 
::ままだが，システムはウインドウシステム 
:: の特徴をうまく生かしている。実際のゲー 


ム画面，マウスでパッドの代わりをさせる “ 
移動ボタン，キャラクター設定パネルなど:; 
がマルチウインドウ化され，オマケに小物 :: 
ゲーム，ツール類（実用的なものは少ない二 
が）もたくさんついている。 

8位と9位には，「同級生」と「チエルノ ：； 
ブ」が返り咲いている。 

10位には 「Winning Post 」 が新登場。最 ■- 
初にアナウンスされた発売日からは何日か ；； 
遅れてしまったが，約1週間後に無事発売 :: 
された。 

競馬シミュレーションというジャンルの •， 
ゲームは X 68000では初めてであり，最近は :; 
バソコンゲームでもコンシューマ向けでも ：： 
人気の高い分野である。内容は単なるギャ •- 
ンブルゲームではなく，馬主を演じるとい :; 
う，どちらかというと経営シミュレーショ :: 
ンに近いもの。いかにも光栄らしい仕上が ：: 
りといっていいだろう。 

今回は書籍関係が 4. 4%，特になしの人 :; 
は 45. 9%という，ともに前回よりも少なめ :: 
の割合になっている。 

さて，恒例の次回予想をやっておこう0 :; 

この号が発売された直後の7月23日に2つ :: 
のゲームが発売される。「悪魔城ドラキュ ニ 
ラ j と「餓狼伝説」である。前人気として :; 
は「悪魔城ドラキュラ」のほうが上回って :; 
いるようだが，「餓狼伝説 j のほうは発売日:: 
の延期の連続に待ちくたびれたという感が- 
あるので，実際に発売されたときにどうな :: 
るかはわからない。結果が楽しみだ。 
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TREND ANALYSIS 


ウワサのソフトウェア（海外編） 




この風景の画像を自動生成するソフトは本誌 
にも過去に何回か登場して，お馴染みになって 
いることだろう。今回は作成した地形の中に， 
家や飛行機，熱気球など，好きな 3D オブジェク 
卜を配置できるようになった 。 「Scenery An 
imatorj は新たな局面に入ったといえよう。ポリ 
ゴンの物体とフラクタル地形の混在が可能にな 
り，新たな可能性を開いたのだ。 

物体はサンプルでいくつか提供されているの 
で，とりあえずはそれでも遊べる。物体をモデ 
リングする機能は備わっていないが，フォーマ 
ットが 「VIDEO SCAPE 3D j という標準的な 3D ソ 
フトの形状ファイルなので，ほかの 3D ソフトで 
物体を作ったオブジェクトを持ってくることが 
できる。このあたリは， 3D の形状データの フオ 
_マットを共有することについて，高い意識が 
できていることの強みであろう。以前に紹介し 
た 「Caligari」 （操作性と表現力の両方を実現させ 
た驚くぺきモデラを持つ）や 「PIXEL3D」（2D の 
画像に厚みをつけて， 3D の形状データに変換し 
てしまう），数多く市販されている 3D オブジェ 
クト集など，簡単に 3D オブジェクトを作る（ま 
たは入手する）環境が AMIGA には揃っている。 

もともと，アニメーション生成機能があるの 
で， 3D オブジェクトは置けるだけでなく，当然 

m 


動かすことができる。方向とスピードを指定し 
てまっすぐ飛ばすといった単純な運動だけだが， 
ピッチ角やバンク角もつけられ，たとえば「グ 
ランドキヤニオンの谷間を飛行する ステルス 戦 
闘機」のようなものなら楽勝でできてしまう。 

フライスルーのパス，つまり視点の移動経路 
のデザインは簡単で，しかも，かなり複雑な動 
きをさせることが可能。地図の上に適当な点を 
ぽんぽんと打っていけば，その間を直線，また 
は滑らかな曲線でつないでくれる。視点の位置 
はもとより視線の方向や視野の広さ，それにバ 
ンク角やピッチ角は自由に制御でき，さらに， 
計算機に任せて滑らかに変化させることも可能。 
自動計算はパスの曲線の傾きを見ながら行って 
いるようで，自然な飛行感覚を簡単に表現でき 
る。パスをループさせる機能は， エンドレスの 
アニメーション作成にうってつけだ。 

作った動きはリアルタイムにプレビューでき 
る。簡易表示ではあるものの，秒間数 コマと な 
かなかの速度。 モーション デザイ ンの 環境とし 
ても，なかなかいいセンいっている。プレビュ 
一の時点で，地面と視点の衝突判定もして教え 
てくれるので，計算してみると地面にめり込ん 
でいたという間抜けなことは起きない。 

全体の操作はあっけないほど簡単。画面上の 
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ポタンを好奇心に任せてつついているうちに， 
マニュアル なしでも機能が使いこなせるように 
なっていく。各機能に対しては，プログラマの 
立場から見ても感心させられる。内部でどうや 
っているのかわからないが，すごいことをさり 
げなくやっているのだ。広大な空間の中に点在 
する木々と 3D オブジェクトがきちんと共存し， 
しかも空間の中のどこをどの方向から見ても破 
綻 しない。それでいて， アニメーションを 実用 
的な時間内で作成することができる（最低限 
68030は装備したいが）。 パソコンで こんなこと 
ができるとは，まったく驚異的である 

ところで，競合製品である 「VISTA PRO」 が ver. 
3.0 になっているせいか，こちらは 3.0 をすっと 
ばして 4.0 になってしまった。しかし，その数字 
に違わず，実際に感心するほどの発展を遂げて 
いるところがすごい。機能向上と同時に，使っ 
ていて楽しい気持ちを大事にしていることが感 
じられるのもうれしい。 (A.T.) 

発売元 Natural Graphics 
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參悪魔城ドラキュラ 


厶チとロウソクと俺 


Yokouchi Takeshi 

横内威至 


いよいよ，発売まで秒読み段階に入った「悪魔城ドラキ ュ 
ラ Jo 全ステージにわたって繰り広げられる数々の演出にプ 
レイヤーは釘づけになるだろう。ここにまた，新しい伝説 
が生まれたといっても過言ではない。 




発':^までついにあとわずか。これを手に ■ 
入れずにもうル:きてはいけない。人として 
やらねばならない，守らねばならないこと 
のひとつとして，ドラキュラシリーズを墓 
まで持っていくことが挙げられる。 

口え！ショップで最後の1本力 ? 取り合 
いになったら，アッパー昇竜を食らわせて 
でも f : l 分のものとしろ。このときぱかりは 
ハメ殺しを許す。絶対に買い逃すな！ 

ドフキユ 

もともとは1986年の ファミコ ン版がオリ 
ジナル。あらゆる経験を経て，ついに究極 
のドラキュラへといたる。そこで，久しぶ 
I ) に ファミコン 版をプレイしたのだが，こ 
の X 68000 版とはまったく違っていた。.力た 
り liij か。この X 68000 版を見る前,俺ははっ 
きり いって 不安を感じていた。古くからの 
ドラキュラ フエ チならおそらく不安を感じ 
ていたと思う。シリーズは回を重ねるごと 
に進化し続けたのであり，深〈愛した人間 
はもうそこそこのドラッグじゃイケないと 
感じる。しかし，名作とはいえ初版の移植 
では， 〇しかしたら . 。 

だが完全に俺の思いすごしであった。や 
はりコナミがやるだけあって，ハンパなも 
のではなかった。完全オリジナルである。 
進曝さんのおっしゃるとおり，画面効果， 
演出は现在をも超越する神の領域に達し， 
ゲーム内容，構成ともに練り直された，泣 



X 6 B 000 用 5"2 H □版2枚組 9. BOO 円(税別） 
コナ5 SD 3 (3432) 5526 



止まらずにさっさと進め 

くィ•を感觔の涙でさらに加速して泣かせる 
鬼のような ゲームに なっている。 

/I 一/〇アヘ^^"* 

操作が変わった。いや，むしろ拡張して 
加速したって感じだ。心あるドラキュラマ 
ニアなら，シリーズそれぞれ微妙な操作感 
党の違いがあることを知っている。そのた 
め，これから始めようという輩はもちろん, 
フェチのあなたも苦労するであろう。 

だが安心しろ。惯れれは Ti 雀実に動け，こ 
の新しい快感から逃れられな〈なるに違い 
ない。さあ，しっかりレザー，さらに加速 
してラバー，ボンデージで身をリ I き締めて 
バーチャルリアリティ.ムチ制御機器のジ 
ョイスティックを捤ろう。 

まず，操作の基本のジャンプである力 5 '， 
いままでと異なり空中で内由に動ける。だ 
から垂商に跳んでから前進することも可能 
だ。だが，ありがちなことに一度動くと止 



サルにしか見えない臭そうな男たちで稼げる 


まれない。さらにジャンプしての下打ちも 
あり，空中でのレバー制御にかなり気を遣 
ラのだ。俺もかなりのムチ使いであったつ 
もりだが，惯れるのに結構てこずった。と 
同時に以前のシリーズがやりにくくもなっ 
た。やはり新しい感覚である。おっと，ひ 
とつ注， S してほしいのは頭のひっかかりだ。 
ジャンプして頭が壁なんかにぶつかると， 
それ以上跳べないし動けない。いけそうで 
いけないこ t が結構あるから注意。 

当然ムチも微妙に違う。まずスピードに 
惯れること。ボタンをヒットしてから，ど 
のくらいで振り切るかをしっかり体に叩き 
込むこと。これがわからないと絶対に遊べ 
ない。同峙にムチの判定もよく叩き込む必 
要がある （ X 68000 版は結構広い）。 ファミコ 
ン版ではやや不安があったこの判定もまっ 
たく気にする必要がなくなった。かなり引 
き寄せてからでも間に合うのだ。斜め打ち， 
下打ちも了-想以 I •.に判定がある。かなり使 
う必要があるので，これは fl 由にできる よ 
うにしっかりマスターしよう。 

さて，ひととおり操作がわかったら実践 
脳殺テクニックを身につける必要がある。 
まず，前進をしっつ攻撃できる“斜め打ち” 
を駆使できるようになろう。自分が止まっ 
ていては，ただ敵を溜めてしまい流れが悪 
くなる。といって，すべての敵にいちいち 
対処していてもいけない。歩きながらムチ 
を振ると！^分は止まってしまい，結局次々 
と敵が現れてしまうのだ。これは，慣れて 



プロック丨のボス。斧で楽勝 
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〈ると結構かったるくなってくる。となる 
と，必然的に斜め打ちを多用することにな 
る。流れを止めず，美しく殺しながら進め。 
実際， ft 山に動かせて臨機応変に対応でき 
ることが，最も重要なことだからだ。 

もうひとつ有効だといえるのが‘‘流し打 
ち’’とでもいうものだろうか。ジャンプし 
て普通に打ってもだいた !■ 、最高点の高さに 
水平に打てるだけ。その高さの所に敵がい 
る瞬間でなければ意味がない。だが，落下 
中にムチを打てばムチが伸びたまましばら 
<落下する。つまり，その範囲にいた敵の 
すべてをしばけるのである。よく動く狙い 
にくい敵，たとえばコウモリなどには最適 
の方法である。このコウモリを止まって狙 
うより，はるかにやりやすく安全だ。後半 
では当たり前のしばき方だからタイミング, 
間合を覚えるように。サインカーブを描く 
メデューサの首を確実にしばけるようにな 
っていれば，あなたはもう女王級。 

美動館で一^を 

どうやらこのゲームは難しいらしい。俺 
は，ノー ミスクリアするほどにまで成長し 
たが，初心者には厳しい。しかし，惡魔城 
に秘められる数々の演出は，あまりに美し 
い。すでにこれは芸術である。これを味わ 
わずに死ぬことは許されない。ということ 
でドラキュラフヱチを自認する私が徹底攻 
略で根性を叩き直す。初心者だからといっ 
て前半ごときであきらめるのは，あまりに 
もったいない。ブロック5以降でこそ，こ 
のドラキュラの真の姿が見えてくるのだ。 
この先を体験しないのはあまりにもったい 
ない。たとえば，全裸で手招きしているハ。 
ッキン美女と，ドラキュラのステージ5力す 
セットされている X 68000 があったら，間違 
いなく後者に飛びつくほどだ（かもしれな 
い）。冗談はさておき，本当に後半は素晴ら 
しい。引きずりこまれたらもう絶対やめら 
れない。朝の起きがけの布団ほどの重力だ。 
だからなにがあっても絶対そこまでたどり 
着け。 



当たっても死なない。乗って越えよう 



10点。プログラマの遊びか？ 



どんどん短くなるし火も飛んでくる 

•ブロック1 

ステージ1はいうことなし。まずは入り 
，[コのエフェクトでテンションを高めろ。こ 
こで死ぬような者は，救いようなし0ただ， 
黒豹には注意。こいつは注意しないと兒落 
としがちだ。、突然突っ込まれるとあせる。 
よくこいつのことを覚えておこう。 

ステージ2も問題ない。だが，初対面で 
はきっとダメージを食らうであろう目玉が 
いる。これも覚えてお〈ように。こいつは， 
近づいてくるときに流し打ちで1発，その 
あと余裕がなければ，まくってもう1発， 

ってのが基本。悲鳴がちょっとキュートで 
かわいそう。でも殺せ。 

最初のエリアのメシは チェック。 ここで 
誤ってサルまみれ（本当はセムシ男）にし 
てしまったときは，一度下に降りてから再 
び戻り，メシを食おう。基本的にはステー 
ジ内では画面が変わつても戻ってこられる。 



傾いたらジャンプして攻犁だ 


あとあと連射 パネル稼ぎ，ハート稼ぎが必 
要な 場面があるかもしれないので，覚えて 
おこう。 しかし，このサル穴は使える。下 
手で 下手でしようがない人はこの サル穴で 
稼ぐ。 上から下打ちで殺し まぐれば OK 。 美 
しくない へボプレイの代表だか斗 蒺しき 
紳士，淑女には禁止。あとは半魚人。まあ 
落とされない ようにって程度。後半には意 
味がな い 隠し キャラがある。 

ステージ 3 は ステージ 1,と変わ,りな卜、。_ 
ここ で 出 る斧は 必要だ。ボスは斧がいちば 
ん。 打ったら分裂してから突っ込んできて， 
また 合体の繰り返し。突っ込ん でく る前に 
余裕を作っておいて， 突っ込んでき〜たら.歩 
いて 逃げる だけ。 弱すぎて話に ならぬ。 

籲 ブロツク2 

いよいよここから が難しくなって くる。 
ステージ4は コウモリだらけ。いやらしい 
コイツら を 味わえ 。 j 2周 n 以降は極悪 だが， 
I 1周目ならまだカス。よく狙って正確 
に殺せるよう， しっかり 慣れておこう。 
また細胞壁は触ってもダメージじゃな 
い。 あんまりかっこいいから切りたく 
なぃが。 

銳い人ならステージ5にルートが2 
つあることに 気づく 0 ^1 •.はあえて困雛 
に身を委ねる M 用。下はクロス もさっ 
さ と取って 血にまみれて愉 しむ S 用。 

上はちょっと 痛そうな針野郎と弾む 
目玉のダブル攻幣でリンチ される。 ゆ 
っく り進んで確実に殺して いくのが 正 
しぃ。 ■ 
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下には いろいろ いる。最初の滝に クロス 
あり。重なって打てば落とさずに取れる。 
針野郎はあせらず撃退。ウツボは無敵アイ 
テムを取ったあと突っ走れば平気。なくて 
もジャンプでかわせば自滅する。デモプレ 
イがかっこよく決めているから参照すれば 
いい。 あとのウツボ はムチ 打ち4発で殺せ 
る。飛び出たあと，ゆっくり戻るときに飛 
び越えても可。10点ももらえてラッキーっ 
てところだ。 

合流するあたりにはアイテム野郎が隠れ 
ている。肉もいいが クロス， 2連射なんか 
もお勧めできる。 

さて，いよいよ前半最大のハマリ場，ス 
テージ6だ。最初は絶対に死ぬ。でも根性 
で抜けてもらいたい。温泉にありがちなラ 
イオンを破壊するといよいよスタート〇イ 
カダは途中の島 （？） に当たるごとに傾き， 
崩れてゆく。傾くと滑るから，落ちないよ 
う中心をキープすべし。ただ，歩いて登る 
のはきついから，傾いたら即ジャンプ。半 
魚人は自分と高さが合ったとき以外は炎を 
はかない。これも基本的にはジャンプでか 
わすようにすること。パターンはないから 
アドリブで気合を入れて抜けてほしい。最 
後のほうでイカダは崩れ去り，島が連続し 
ている ところからは自分で進んでいく。途 
中 にはクロス もあるが，無理は禁物。だま 
しでナイフもあり。だまされるな。 

そして，ここを抜けた努力を一瞬で無馬太 
にする極悪なボ X 'の登場だ。とにかくイカ 
ダの左端をキープ，攻撃よりもキープを優 
先させる。炎に当たれば即死亡と思え。こ 
れもあせらず，イカダが傾いたらジャンプ 
して攻撃，を地道に保つ。クロスがあれば 
連射しろ。なにがあっても無理は禁物。 
•ブロック 3 

覚えてないと結構はまる。でもせめてボ 
スぐらいまではいきたい。 

素人は，おそらくステージ7のかつてよ 
り忌み嫌われている，鳥+サルのダブル攻 
撃で死ぬ。基本的にサルが落ちてくるタイ 
ミンダに合わせ，速攻で殺すべし。タイミ 



マジシヤンはできるかぎり逃げ場を残せ 


ングが命だ。溜めるとかなりのハマリとな 
るが，殺せなかったときはあせらず冷静に 
なれ。このサルは，正面を向いているとき 
は近づいてシモンを飛び越え，後ろから追 
いかけてくるときは突っ込んで〈る。この 
パターンを頭に叩き込んで，後ろから追わ 
れたときは，向き合うことを習慣づけろ。 

イモ虫は起き上がって舌を出したときに， 
しゃがんで打たないかぎりは殺せない。そ 
のほかは判定なし。あせらず近づいて殺そ 
う。また，矢は打ち落とせる。かなり気持 
ちイイが遊びすぎないように。本体を倒す 
ときは，少しずつ前進しながら殺すといい 
だろう。途中にはメシもあるから安心。 

さて，続いてまたもや厳しいステージ8。 
ここでは， カエ ルがいやらしい。しかし， 
安全な陸地におびき出すと，彼らはジャン 
プできずに下でもがきだすので，そこを下 
打ちで撃退しろ。これで完璧。 

小さな烏はそれほど強くないから気にす 
るな。あと，泥はかなり沈まないと死なな 
いからそんなに恐れずに進め。途中，下を 
潜って取れるロウソクは薬草だ。全面中お 
そらくここにしかないが'，アイテムならク 
ロスを勧める。 

ステージ9はちよ っと てこずる。とにか 
く滑ることに注意。どうしてもその場で止 
まりたかったらジャンプ，またはしゃがめ 
ば 0 K 。 最初のほうのトラップ，せりあがる 
氷柱で一度は死ね。攻略ヒントは，戻って 
くるときがゆっくりだということ。もしく 
はできるかぎり奥に乗れば，そのまま飛び 



めったに避けられない竜。ムチまで取られるな 


越えられる。ウツボも似たようなもの。あ 
とは，コウモリ，サルに注意すればいい 0 
さて，いよいよイカすマジシヤンの登場 

だ。基本攻撃は3種類。青色のときは氷柱。 
別にダメージはなし。その後のためにでき 
れば上に乗っておきたい。黄色はナイフ。 
とにかく避ける。1回転してから飛んでく 
るからタイミングを覚えよう。緑色は龍。 
がんばって避けるか打ち落とせ。食らうと 
ハート，なければムチを失ってしまうから 
注意。ここでムチを失うと次の面のスター 
卜がちょっとキツイ。そして，ある程度い 
たぶると，今度は魔法陣で惡魔召還を始め 
る。悪魔は，まず真ん中で様子をう力、がい， 
途中で左右のどちらかを向く。その反対に 
逃げれば平気。氷柱で逃げられなくなるこ 
ともあるので，ちょっと注意しておこう。 
•ブロック4 

ステージ10は上に登っていく。ムチがな 
かったりしたら最初の骨竜はシカトしても 
かまわない。メデューサがそろそろいやら 
しさ満点。落ち着いて確実(:;いこう。 

その後は邪教の館とでもいうところか。 
マップをちゃんと見ていたあなたならこの 
最大の隠しに気づく。おいしいものがたく 
さんあるから絶対チェック。ここもそんな 
に問題ないだろう。何周目かでは血の鼻水 
があなたを襲うが…… 。 

鲁争 ♦♦ 争 1 ^ 争 ♦♦ 令♦争鲁 

さあ，ひととおり前半を貫いた。あとは自 
力で素晴らしい後半を進んでほしい。とにか 
くいままでのところはさっさと超えてほし 
いのだ。後半はまた次号に譲ることにする。 

難しいといっても，まず操作を極めれば 
簡単。なによりしっかり覚えるのが正しい 
道だ。結局のところ覚えゲーだろうと思う。 
あまりに素敵な後半にたどり着いたら，も 
うあなたはやめられない。クリアするまで 
離れることは許されないのだ。眠るのを惜 
しみ，仕事はサボれ。あなたは，この素晴 
らしい一夜を過ごすために生を受けたとい 
つても過言ではない。 



とってもいやらしいメデューサ 
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怒涛の斬影拳に希望を見た！ 

魔法株式会社第2弾として発売される「餓狼伝説」。たび重 
なる発売日の延期に，やきもきしてい5ファンもいるだろ 
Nishikawa Zenji うが，待たせた だけの 出来に仕上がっているので，安心し 

西川善司 T ほしぃ。 


•瞧伝説 



さて，予定日より大幅に遅れての発売と 
なったこの ゲーム， 侍ちこがれていた人も 
多いのではないかな。6月号で紹介したバ 
ージョンは，まだサンプル版であったため 
正確な仕様が報告できなかった。翌月には 
ホーム デ ー タからこのソフトの情報がこな 
くなり，本当に発売されるのか不安になっ 
てしまった。さらに，発売開発元の ホーム 
データが突然の社名変更。イ カツい 都市感 
覚的な名前に変わるかと思えば「魔法株式 
会社」。 

これを聞いたとき，私は「餓狼伝説」の 
X 68000 版はアダルト美少女ものになるの 
では？とか，ソフト購入者にもれな..くヤ 
ギの血プレゼント！ みたいな変な特典が 
ついて きたりしないだろうか，などと真剣 
に心配したり，社名変更で一層売れてしま 
ったりして，などと無責任に想像をふくら 
ませ，違った意味でこの V フトめ発売を楽 
しみにしていた 。 t 

というわけで，それではまずいちばん知 
りたいと思われる，この「餓狼伝説」。 X 68000 
版の®終的な仕様をご報告しよう。 

X 6 的00版はこ5なった! 

♦対戦モードはこうだ！ 

主入公キャラクターは，ご存じ「テリー- 
ボガード」「ア ンデ、ィ •ボガード」「ショー. 
東」の3人。対戦モードではこの3人から 
の選択となる。オリジナルの NEO . GEO 版 



XB 圆〇用 5"2 H □版4枚組8,800円（税別） 
魔法株式会社 0078(261)2790 



操れるキャラクターは3人。誰を選ぶか？ 


と違い，同キャラの対戦も可能となってい 
る。6月号の記事の同キャラ対戦の様子を 
示した画面写真を兄て，同色のキャラクタ 
一が2人向かい合って戦っているのに気づ 
いたと思う。「これじゃ接近戦になっ:たとき 
どちらがマイキ:ャラなのか判別が難しくな 
るよ」と心配した君，-安心したまえ。 S 轉 
版では対照的にカラーリンダされた2人が 
戦うことになる。 

さらに，対戦マニアのために「対戦専用 
モード」が装備されている。このモードは， 
対戦モードにおいて決着がつくとすぐに夕 
イトル幽面に戻り，次の対戦を行えるとい 
うものだ。， •. 

そして，『こ&のゲームに関していちばん多 
，っ た質問「敵キャラを使用した対戦が行 
えるか」の答えは，残念ながら No 。 メガ ド 
ライブ版， スーパーファミコン 版では敵キ 
ャラを使用できるだけにちょっと残念だ。 
カポエラの リチャード. マイヤ ー VS 棒術使 
いの ビリー •カーンの ような，夢の対決が 
見られないのは実に残念だ。 

•2 人協カプレイはこうだ！ 

「対戦専用モード」でない通常モードでの 
2人プレイは協カプレイとなる。つまり， 
CPU が操るひとりの敵を2人でボコボコ 
にしてしまうリンチモードとなるのだ。も 
ちろん途中參加も可能。ただし，最終面で 
はストーリーの都合上，2人協カプレイは 
できなくなっている。 

2人協カプレイで敵を倒したあとは，1 


Pvs 2 P の対戦に一変し，この勝負の勝者が 
次のステージに進み，新たな敵と対戦でき 
るというシステム になっている 0 

また，2人協カプレイでは，味方の攻-擎 
がマイキャラにヒットしてしまい，接近戦 
になると，誰が誰を殴っているのかわから 
な〈なり，ほとんどプロ野球の乱闘状態。 
よほど気持ちのわかりあった2人で遊ばな 
いと，あとで「てめえ，このやろう！」と 
現実世界での対戦モードに陥る位険性もあ 
るから気をつけよう。 

•これに対応している！ 

「餓狼伝説」はもともと「パンチ」「キック」 
「投げ」の3ボタンゲーム。 X 68000 のジョ 
イスティックは，基本的に2ボタン仕様 
なので「投げ」を「パンチ」 + 「キック」の 
ボタン ■! 梁作に害 II り当てている。しかし，電 
波新聞社製の3ボタンジョイスティック 
「 XE -1 ST 2」 にも対応しているので，これ 
を使えばオリジナルの操作感觉でプレイす 
ることができる。こういった配慮はうれし 
い。ぜひほかのソフト ハウスさん もやって 
ほしいものだ。 

また，ハードディ スク にも対応。「餓狼伝 
説」は大量のデータを頻繁に読むので，快 
適に ゲームを するための必須アイテムと い 
える。専用のインストーラが ついているの 
でハードディスク初心者も，安心して自分 
のシステムに組み込む こ とができ るだろう。 
•うちのマシンで動くかな？ 

X 68030 にも対応。しかし，030だからどう 



最初の対戦相手を4人の中から選択 


THE SOFTOUCH 


23 

















だ，というような镜|过上様はない。 

また，一部の雑誌広告や記事でメインメ 
モリは 4 M バイト必要であると報道された 
が，通常のひとりプレイならばメインメモ 
リ 2 M バイトであっても動作する。が，2人 
協カプレイは， 2 M バイトではプレイできな 
い。一応公称 4 M バイト必要ということにな 
ってい る。こちらで調べてみたところ 3 M バ 
イトあれば勋くようなので，ハードディス 
クにインストールした場合は，これを目安 
に起！力するといいだろう。ちなみに Human 
68 k ではコマンドラインから， 

A>MEMFREE 

でその時点のフリーエリアを確認できる。 

BGM は MIDI に i 対応 令 

BGM は エスニッ クで ユニークな ものが 
多い。 パオバオ.カフェのステージの 音楽 
では，アラビアンなメロディに乗せて AD 
PCM 昔源の ボーカルとコーラス 隊が熱唱 
してしまう。一聴の価値ありだ。内蔵音源 
でもかなりのクオリティの BGM を聴かせ 
てくれる。‘; i は楽,効果音制御に Z-MUSIC 
を採用している。となると，もちろん BGM 
は MIDI にも対応。対応音源は SC-55/CM- 
3004 I : の GS 源と MT- 32 系音源の 2 種 
類。 

MIDI 対応モード時は MIDIt 源と内蔵音 
源とのアンサンブルになるので，かなりゴ 
—ジャスなサウンドが響く。 

mmm はし、かほど 7 

さて，最も気になるこの項目。結果から 
いうと 100 .点満点中 80 点はあげたい。 CPU 
の思考ルーチンもほぼ再現されているし， 
キャラクタ_の動きもオリジナルそっくり 
だ。「投げ」ボタンの割り、 [ '|てが変更された 
こと以外，アーケードと同じ感覚でプレイ 
できるだろう。 スーパーファミコン 版で省 
略されてしまった，奥と手前の2段階の奥 


行きによるゲーム性も健在だ。 

背景動画のパターンや演出も一部省略さ 
れているようだが，こだわらなければ大し 
た問題ではないだろう。マニアの視点から 
見るとオリジナルと違う点はもっとあるの 
かもしれないが，金体としてのまとまりは 
惡くない。 

それにかなり大型のキャラクターを動か 
しているのに，ゲームスピードは 10 MHz 機 
でも納得のいく操作性とレスポンスが保た 
れている。このあたりは「魔法株式会社」 

のアンビリーバブル • マジックといったと 
ころか（侍つ，突っ込み）。 

U 立つ欠点をあげるとすれば，ディスク 
アクセスとデイスク交換の多さだろう。画 
而が真っ暗のままデイスクアクセスランプ 
が点灯しっぱなし……という状態がゲーム 
中随所で兒受けられる。しかし音楽，効果 
音 ，背景データやキャラクターのアニメパ 
ターンをすべてメインメモリ上に置くのは， 
無理があるからやむをえないか。ハードデ 
イスクには対応しているので，ハードデイ 
スタ ユーザーは インスト ー ルしてプレイす 
ることをオススメする。しかし，某 C 社の 
人気格闘ゲームが移植されるとすると「餓 
狼伝説」以上にディスクアクセスの多さが 
予想される。もはやゲームをプレイするに 
もハードディスクは，必携の時代に突入し 
たのかもしれない。 

そのほか，|巾1而のドット比の関係上，多 
少横畏幽而になってしまっていることに気 
づく。これはデイスプレイの垂直振幅つま 
みをいじってお好みの画面サイズに変更す 
れば解決できる問題か。マニアはそのあた 
りにこだわってプレイするのもいいだろう。 

「酬織麵 テクニック.、… 

X 68000 版は前述のとおりハードデイス 
クにインストール可能である。ということ 
はゲーム起勋をある程度，自分流にカスタ 


マイズすることがで 
きるわけ Af 。 さらに， 
Z - MUSIC を使用し 
ていることで，音響 
関係の設定が柔軟に 
行える。このあたり 
のテクニックもいく 
つか紹介してぉこう。 
•キャッシュを組み 
込め！ 

ハードデイスタに 
インストールしたと 
してもアクセスの回 
数は多いので，フリ 
ーソフトや Human 68 k ver .3.0 の HD キヤ 
ッシュを組み込んでから起動したほうがい 
い。キャッシュに割り当てる容量だが，メ 
インメモリが最低 3 M バイト以上残ってい 
ることを目安に設定しよう。 

•PCM8.X を組み込め！ 

せっかく の AD PCM ボーカルつきの BGM 
も，格闘家たちの雄叫びや効果音でカット 
されてしまい，いまいち臨場感が湧かない。 
そこで，江藤啓氏作の PCM 8. X ( Oh ! X 1992 
年6月号の付録デイスクに収録）を Z-MUSIC 
常駐前に組み込んでぉけば，最大8音の 
AD PCM 音の多重再生が可能となる。 
BGM の AD PCM も途切れることなく演奏 
されるし，効果音も重なってバリバリボン 
バー状態だ。 

ただし， PCM 8. X は非常に CPU パワーを 
消費するため X 68000 XVI 以上のマシンで 
ないと苦しいかもしれない。 

• 娥娘伝説起動バッチファイル例 
PCM 8 .X 

ZMSC 一 T 10 -03 - BGAROU _ MH . 
ZPD -S GAROU 一 SD.ZMD 
注）一03は8声ある AD PCM 音を楽演奏用 
に3声，効果音用に5声割り当てること 
を意味する 

籲 RS-MIDI/PO し YPHON にも対応できる 

バソコン通信上で配布されている Z - 
MUSIC には， RS -232 C ポートを使用した 



負けてボコボコのリチヤード 
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MIDI 出力をサボートしているバー 
ジョンもあるので，こちらを組み込 
んでゲームを起動すれば， MIDI ボー 
ドがなくても MIDI 音源の BGM 演奏 
が楽しめる。 

また， ネオ コンピュータシステム 
から販売中のサブボード 「POLY 
PHON 」 に対応した Z - MUSIC もあ 
るので，こちらを使用すれば 「POLY 
PHON 」 を使用した MIDI 音源の 
BGM 演奏が楽しめる 。 POLYPHON 
用の PCM 8. X は 10 MHz 機でも高速 
に動作するので，これを使用すれば 10 MHz 
機でも AD PCM 音源多重再生しまくりの 
「餓狼伝説」が楽しめる。 

キンク•オブ • ファゲタース W •令 

まず6月号の技の紹介に一部誤りがあっ 
たので，この場を借りて訂正しておく（キャ 
ラクターが右向きのとき）。 

•アンディ • ボガード 

☆斬影拳 B 

溜める必要はなく，実はコマンド技。 
☆飛翔拳 レ —A 

•ジョー•東 

☆タイガーキック J , / B 

さて，必殺技を中心にした紹介は6月号 
でやっているので，そっち系統の話は6月 
号を見てもらおう。今月はひとりプレイモ 
ードの攻略を交えた話をする。 

主人公キャラを3人の中からひとり選び， 
次に最初の対戦相手を4人の中からひとり 
選択する。それ以後の対戦相手は自動的に 
決定される。 

•リチャード.マイヤー（カポエラ） 

彼が天井の鉄棒にぶら下がって足を回転 
させているときは，飛び道具およびほとん 
どの技が撃墜されてしまう。よって，攻撃 
を仕掛けるのは彼が飛び込んできたときだ。 
テリーなら バーンナックル，アン デイなら 
斬影拳，ジョーならタイガーキックを使え。 
•タン.フー•ルー（中国拳法） 


ある程度ダメージを受けると彼は巨人へ 



変身する。巨人になるとメチャクチャ強く 
なる。ラインを変えられた場合は飛び込ま 
ないほうが無難だ。飛び込んでもほとんど 
が プロペララリアッ トで落とされるのが才 
チだ。変身後は接近戦も避けよう。変身前 
にできるだけ多くの体力を奪い，変身後は 
あせらず，ひたすら隙をうかがう待ちの戦 
法をとろう。 

#マイケル.マックス（ボクシング） 

ジョー.東ならば一度タイガーキックな 
どで近づいたあと，スライディングの連打 
で勝ててしまう。アンディならばローキッ 
クと斬影拳の連続ヮザで楽勝だ。 

•ダック • キング(パンク） 

彼のローリングアタックは（納得がいか 
ないかもしれないが)，飛び道具をスリ抜け 
てくるので注意。生意気にもテリーのバー 
ンナックル，アンデイの斬影拳などをスラ 
イデ ィン ダで蹴り返すという小痛な技も多 
用してくる。また，近づきすぎると投げら 
れるのでなかなか手ごわい。 

•ファー • ジャイ（ムエタイ） 

ある程度ダメージを受けると酒を飲み始 
め，急にスピードアップする彼。ジョー. 
東のタイガーキックと同じ技を連発してく 
る。このタイガーキックが〈るのを先読み 
して飛び道具で撃退するか，いったんガー 
ドして技が出終わってマイキャラと重なっ 
たところを投げてしまう，というのがベス 
卜だ。ジョー.東ならば，ジャイが酒を飲 
んでいるときに近づいていって爆烈拳を連 


魔法株式会社では今回の「餓狼伝説」の反応 
しだいで，今後も NEOGEO 作品の移植を行うか 
もしれないそうだ。「餓狼伝説」を購入したらパ 
ッケージ同梱のハガキに，次の移植のリクエス 
卜を書いて送るといいかも。 

しかし NEO • GEO は4ボタンが基本仕様だか 
ら，移植に関しての最大の問題は，ハードウェ 
アの違いよりもジョイス テイツクの ボタンの数 
だと私は思うんだな。たとえば「餓狼伝説 
は，絶対に4ポタンでないと特定の必殺ワザの 


発すれば楽勝。 

•ライデン（レスリング） 

とにかく強い。その巨体に似合わずめっ 
ぽう空中戦に強い。技を出すとその隙をつ 
いて飛び込んでくるので，うかつに攻撃で 
きない。特にバーンナックル，斬影拳など 
の飛び込みワザは，転ばされたりガードさ 
れて投げられたりするので多用は禁物。対 
処方法としては，毒霧を吹き終わった瞬間 
に必殺ワザを叩き込むしかないだろう。 
•ビリー.カーン（棒術使い） 

空中戦および飛び込みワザはことごとく 
撃退される。間合をとって飛び道具を中心 
に戦いたい。彼が棒を落としたときは無防 
備になる。このときに飛び道具や爆烈拳で 
体力を削り取ってやろう。 

•ギース • ハワード（ボス） 

烈風拳という飛び道具を連射してくるぶ 
しかし，ときおり連射をやめるときがある 
ので，この隙をついて飛び込み系の必殺技 
をお見舞いしよう。 

•基本戦略 

飛び込み系の技で転ばせたあと，起き上 
がりを飛び道具で削り取るという戦法が基 
本となるだろう。また，飛び込み系の技で 
飛び込んでいき相手がガードをしていると 
ころを投げてしまう，という技も結構使え 
る。カプコンの「ストリートファイター II 」 
と違い，必殺ワザをいかにすぐ出せるかと 
いう点が勝負の決め手となるのだ。 


操作ができないだろうし。そろそろ X 68000 用の 
6ポタンジョイスティックが発売されないかね 
え。 6個もあればいろんなゲームに対応できる 
わけだし（意味深な発言)。 

総合評価 °_?_^ 

ゲー厶性 ★★★★★★★ 

ゲー厶スピード ★★★★★★★女 

操作性 ★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★★★★女 

サウンド ★★★★★★★★女 


次はなんだろろ 


スラッシュキックが美しいジョー•東 
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のブルラブル 


幻想と奇跡の世界へ 


Yaegaki Nachi 

八重垣那智 


「リブルラブル」は1983年にアーケードに登場し，なかば伝 
説化していたゲームだ 〇 6月号ではサンプル版ということ 
で，ルールを紹介するにとどまった 0 今月は実際のテクニ 
ックの紹介などをしつつ，内容の評価に入ろう。 




翰!额!额! •，♦♦••♦•会 

この ゲーム で最も重要なことは，リブル 
とラブルを器用に操作する技術 t , ゲーム 
を有利に展開するための奇跡を確実に起こ 
すための作戦!:いう2つの点に集約される。 
前者はひたすら練習あるのみといわれてい 
るが，世の中にはテレビの「満点体操 j の 
ように，怪しげな動作を左右独立に行える 
人が多いようなので，最初はうまくいかな 
くてもそれほど悲観することはないだろう。 
私はパツドが苦手なので，標準添付のダブ 
ル 十字 パツドには馴染めなかったが，これ 
も相性や練習の問題だと思われる。前例や 
類似品のない操作系なので，あきらめたり 
せずに，とことん練習してもらいたい。 

最初は左右対称に囲むことから，しだい 
に不規則な形，宝箱の出し方，そして奇跡 
狙いの囲み込みというように，段階的に覚 
えていく方法が，面倒臭いかもしれないが， 
やはり ベス トた•ろう。 

ある程度自由に囲めるようになったら， 
この ゲーム 最大の イベン トである奇跡を狙 
いにいってみよう。奇跡を起こせば緑が甦 
り， ボーナス 得点の チヤンス もあるので， 
これを狙わぬ手はないだろう。奇跡を起こ 
す，っまり宝箱を開き，中から飛び出す妖 
精のトプカプすべてを，効率よくバシシす 
る方法について考えてみよう。 

奇跡のために，まず宝箱の特性について 
理解することから始めよう。宝箱というの 



XB 8000 用 5"2 H □版 7.900円(税別) 
爾波新聞社 003(3445)6111 


は，結局は1ドットの点である。そして， 
通常の フイール ドには5 X 9で杭が並んで 
いる。この杭4本で囲まれた正方形を1ブ 
ロックとすると，4ブロック未満の面積で 
バシシすれば宝箱が出現する。4ブロック 
以上でバシシした場合は出現せず，囲んだ 
瞬間に光るだけになる。これは不規則な杭 
の面でも同じなので，体感的に面積がわか 
るようになると， スムーズに 出せるように 
なるだろう。 

肝心の奇跡は，画面中央上部の部分のキ 
—ワードがすべて揃ったときに起こる仕組 
みになっている。キーワードのそれぞれの 
文字は，宝箱が出現したときに飛び出す卜 
プカブの色に対応していて，すべての色の 
トプカプをバシシしないかぎり奇跡は起こ 
らない。トプカブは色によって逃げる方向 
が固定されており（図 1), 一網打尽にする 
ためには, あらかじめ宝箱を開けるとき1こ 
囲みやすくしておく工夫が必要になってく 
るた■ろう。 

このへんのテクニックにはいくつかの 基 

本形や流派 （ ？ ） があるようだが，結局は3 
種類程度に分類される。確実に6匹を捕ま 


えられさえすれば，特に具体的なやり方に 
は制限はないので，自分でやりやすい方法 
をマスターするといいだろう（図2)。 

つまり，宝箱が出た瞬間に一定以上のラ 
インが確保されていれば，そのままで何匹 
かのトプカブを食い止められ，左右に逃げ 
ていく残りのトプカブを捕らえるのも容易 
だということである。宝箱の位置さえわか 
ってしまえば，いくらでも奇跡が起こせる 
ということになる。 

いくら囲み方に惯れたとしても，宝箱の 
位置がわからなければ，それこそ宝の持ち 
腐れである。1, 2面では宝箱の位置が画面 
に直接表示される力 ? ，それ以降は特殊な場 
合を除きノーヒントなので，宝箱の探し方 
もひとつの重要な作戦であることになる。 

隠れている宝箱を探すには，もちろんそ 
の特性を利用すればいい。つまり，大きく 
パ、シシして光った t ころで目星をつけて， 
少しずつ小さく囲んで探していけばいい。 
大きく囲むのは， 2 X 2~3 X 3 ブロック 
程度の範囲に！：どめ，横幅に合わせて「下 


図1トブカブの色と逃げる方向 
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から」チェックしていくといい。 

ここでなぜ「下から」なのかというと， 
これはリブルとラブルの特性のためである。 
バシシの効力は囲まれた面積だけでなく， 
瞬間的に外周やリブル t ラブルの間のライ 
ン上にも効果が発生する。これは“待ち” 

を作ってバシシした場合に，予想が違って 
上をバシシしたときでも，下側の余ったラ 
インが宝箱と重なっていれば，宝箱が開く 
ことがあるからだ(図3)。こうなってしま 
ったら，ラインの上下にトプカブが分散し 
てしまうので，どんな名人でもお手上げで 
ある。 

さらに宝箱を探す場合は，できるだけェ 
ネル ギーを オーバーチャージして， 無敵状 
態で探したほうが安全であるのはいうまで 
もない。 

つまりは，植物の管理も奇跡を起こすた 
めの®:要な要索ということになる。 t 直物は 
最大で20個まで存在できるので，最初は育 
成に力を入れたほう力 n 、 い。 

ある程度に成長させて農園状態になれば 
しめたもの。紫の実が3個の種になること 
を考えれば，実が7個あれば次の世代でま 
た最大数になることがわ かってい るので， 
最大1世代あたり，実13個分の ェネルギー 
が補給できる理論になる。そのあたりを頭 
に入れれば，無敵時間中にさらに補給する 
などして，安全に宝箱を探し奇跡を起こす 
こ！：は，それほど難しくない t 言い切って 
もいいだろう。 

結局，「リブルラブル」はこうして頭と手 
の両方を最大限に駆使することで，楽しみ 
が拡大 していくゲームな ので ある。 


このように，オリジナルの攻略や作戦が 
そのまま通用することからわかるように， 
移植度は相当に高い。操作系の問題もオリ 
ジナルパッドでクリアしており，志の高い 
“ビデオゲームアン ソロ ジー”のなかでも， 
1,2を争う出来だと思って間違いない。し 
かし，実際に基板と並べて比べると若干の 
違いはある。そういう意味では，やはりこ 
れは移植なのである。 

基板に MC 68000が載っているので，メイ 
ン ルーチン などはそのまま使われているよ 
うな印象を受けるが，「リブルラブル」で使 
われている MC 68000はグラフ イ ック用の 
サブ CPU にすぎず，実際のメインルーチン 
は6809で書かれている。当然，プログラム 
はそれらをもとに， X 68000 用にプログラミ 
ングし直されたものということになる。 

オリジナルのプログラムを読み，各命令 
を X 68000 用に置き換えていくような方法 
をとれば，同じアルゴリズムのプログラム 
が出来上がるかもしれない。しかし，疑似 
乱数の偏りや，ハードウエアに依存した夕 
イミングといったものがゲームの展開を左 
右していた場合，プログラムはそっくりで 
も，やってみると違うということが起こり 
うる。たとえば，この「リブルラブル」の 
オリジナルでは，キャラクターオーバーに 
よる処理遅れを利用した攻略法があるが， 

X 68000版では目立った処理遅れは発生し 
ない( XVI でプレイしたせいも多分にある 
だろうが)。これは別に間違った動作ではな 
いのだが，やはり一部違うところがある！： 



植物の育成にいそしむ 


いうチエッ クを受けてしまう。 

中身を見てそれを写す方法は，確かに確 
実かもしれないが，それに溺れるあまり， 
手触りの違うものが出来上が っ てしまうこ 
ともある。内部でどのように動いているか 
よりも，やはり外から見た振る舞いが同じ 
であるほうが，印象としてよく見えるのは 
事実ではないだろうか。結果的に違和感を 
感じなければ，方法などはどうでもいいこ 
とだからである。 

まあ，全体的に は 絵も音楽も そっくりな 
ので，オリジナルをよっぽどやり込んでな 
ければわからないような違いなどは，無視 
してもいいのかもしれない。どちらかとい 
うと，中学 • 高校生の頃に夜12時過ぎても 
閉店しないゲームセンターで，せっせと奇 
跡を起こしていた世代よりも，幻のゲーム 
として この ゲームの面白さを知りたがって 
いる ユーザー のほうが 多い こ とだろう。 

世代と時間を超えて 愛されるゲームの 領 
域に「リブルラブル」が到達し，これから 
もより多くのフアンに支え られる ことを願 
いたいものである。 

時代の流れのなかで 

最近の ゲームセンターは大型テレビを使った 
アップ ライ ト筐体ばかりで すが， 10 年 前は テー 
ブル 型の 筐体が 全盛で，レバーは逆手で持って 
というのがスタイルだったわけです。そういう 
筐体でプレイする 場合は， ポーナスステージで 
画面の 上に宝箱の位置の目印を置くことができ 
ました。この 目印 用として配布されたオフ イシ 
ャル アイテムが 「バシ シマ _ カー」 なのですが， 

X 68000 用にもこれが付録についてきます。が， 
パソコンの デ イス ブレイは立っており，使えな 
いのが悲しいです。誰か，いい方法を 考えてく 
れませんかねえ。あ， モニタを上に向けるとい 
うのは反則です よ， うんうん。 

絡会郵価 0 _ 5 _ 10 

★★★★★★★★ 
★★★★★★★ 
★★★★★★ 
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★★★★★★★★ 
★★★★★★★★★ 


図2宝箱の囲み方 
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> ロボットコンストラクシヨン R.C. 


自家製ロボットを作る喜び 

鼸 

固 

Shibata Atsushi 

柴田淳 

コンピュータの中に自分だけのロボットを作る。好みのパ 
ーツを選んで筐体を組み上げ，それに適したプログラミン 
グを施してやる。競技場で力を試したあとは勝っても負け 
ても改良を重ね，最強のロボットを目指そう。 

, r ； 3jW ， Tr'tw) f rm 

, 7 
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済学の産業人口分類に倣っている。 
ちなみ i 二，産業人口というのも3 
次まであり，1次は農/林/漁業， 

2次は製造，3次はサービス業に 
分類されている。また，1, 2次 

の産業人口は生:産人口などと呼ば 
れることもある。 

経済学では，一般に経済が発展 
すると生趦人口はサービス産業に 
流れていくといわれている。つま 
り「人口比率で見て非産的に」な 
つてい くのである。で，ユーザー 


-KNIGHT 




aa 
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人 i — I をこのよう に 分類してみると， 対決の前にはランキングゃ戦績が表示される 


その昔，「パソコンが使える」という言棄 
は「パソコンが作れる」と同意語だった。 
自分ひとりで使える，比較的安価なコンピ 
ュータという意味でのパソコンはどこにも 
売っていなかったし，当然，「自分で作る」 
しかなかったのだ。 

時代が少し進むと，そこそこのお金を出 
せば完成品のパソコンを手に入れられると 
いう状況になり，コンピュータを使うため 
に本体を「設計し組み立てる」必要はなく 
なった。しかし，それでもパソコンで走ら 
せるソフトは kh 的に不足していて，「パソ 
コンが使える」ためには「ソフトが作れる」 
ことが必要条件だった。 

现在， パソコン ユーザーを自負する人に 
「ソフトを作れますか」と質問してみたらど 
うなるだろうか。首を縦に振る人は，おそ 
らく10分の1にも満たないのではないか。 
「じゃあ，コンピュータの設-計は」なんて聞 
こうものなら，状況がさらに悪くなるのは 
火を見るより明らかである。 

便宜上，「設計できる」レベルのユーザー 
を第1次パソコン人口，「ソフトを作れる」 
ューザーを第2次とし，第3次ューザーは 
「ソフトを使うだけ」の人，ということにし 
よう。この3つのューザーの現在の人口分 
布を見てみると，前述のとおり，第1次か 
ら第3次の順に，指数関数的に人口は増加 
していくことになる。 


この分類というのは，お察しのとおり経 
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パソコンを 取り巻く世界も，発展 
する につ れ非産的になっていくようである。 

ただ，ユーザーが非産的になっていくこ 
とが悪ばかりか，というとそうではない。 
パソコン のように開発 t のかかる工業産品 
は，販売台数が増えれば単倾雜くするこ 
t ができる。知識集約的な工業産品には， 
俗にいう「規模の経済」の原則が強く働く 
ものなのだ。つまり X 業文明であれバソコ 
ン界であれ，それを支えるのは基本的に人 
II なのである。 

ところ力 S ここに X 68000 という パソコン 
が存在する。この パソコンは，人口 分布で 
兄る t 生産人丨丨の比率が異常に高く，いっ 
てみれば「発展途上国並み」なのだ。経済 
学でいえば，明らかに债務国に陥ってしま 
いそうな危うい状況なのに，超大国からの 
軸!入にもほとんど頼らず，もう長いこと立 
派に活している。 

生鹿入 D のためのゲ ー h 

むかし『ブラ レス 三 四郎』 という マン ガ 
があったが，簡単にいえばこの「ロボット 
コンスト ラクシ ヨン」 というソフトはそん 
なゲームである。自分が作ったロボットど 
うしを戦わせるのだ。ロボットには足，） 1 H 
体，腕という基本的な部分があり，たとえ 
ば足だったら人型の2本足だとか，キヤタ 
ピラなどに分かれている。つまり，それら 


を組み合わせて，1体の完成されたロボッ 
卜を作ることがゲームの出発点である。 

いや，逆にいえば，これはあくまでも出 
発点でしかないのだ。というのは，パーッ 
を組み合わせ，オリジナルのロボットを作 
っただけでは，ロボットは押し黙ったまま 
で動いてくれない。 

じゃあ，どうするか。ロボットはあらか 
じめ打ち込まれたプログラムをもとに，自 
立的に動作するのである。「生産人口」のた 
めのゲームであるゆえんは，実はそこの t 
ころにあるのだ。 

ロボットを動かすプログラムを作らなけ 
ればならないとはいえ，インタフェイスは 
工夫されている。いちばん特徴的なのがこ 
の部分であるが，ロボットを動かすための 
プログラムは， C や BASIC のようにテキス 
卜の ソースで はない。 

自分のロボットを1体作ったとする。メ 
ニューでコンピュータのアイコンをク リッ 
クすると，プログラミング画面に移る。と 
はいえ，別にテキストエディタが起動する 
のではない。矩形に区切られたフィールド 
にいろいろな パ ー ツ （これが命令となる） 
を切り張りすればいいのだ。 

いきなりプロダラミングをしようと思っ 
ても勝手がわからないだろうから，まずは 
サンプルプログラムを呼び出してみよう。 
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接近戦をアップにして撮影したもの フローチヤート は 命令パーツをラインでつ ないで作る 


幽面写真を見てもらえばわかると思うが， 
命令となるパーツが，ちようど フロー チヤ 
ートのように並んでいる。 

さて，プログラムは必ず START という 
パーツから始めなければならない。いって 
みれば， C の main 関数みたいなものだ。こ 
こから，次に実行する命令に向かって線を 
…〈。つまり， START 命令の下に縦線を 
張り付ければ いい。 

この ゲームでは 基本的に，このように命 
令と命令の間を線で結ぶことによって，プ 
ログラムの流れを決定する。銳い読者はも 
うお察しのことだろうと思うが，命令のな 
かには、 1 '1然条件分岐もあるから，分岐命令 
• から分かれる線は成立，不成立の2つの線 
ということになる。 

どこまでできるのか 

「どんなプログラムが組める か」 という問 
題は，このシステムがもっている命令の種 
類によって決定される。ひと言でいえば， 
「そつなく無難な命令群」が用意されてい 
る，として番し I !章りはないだろう。 


まず，ロボットを移動させる命令は当然 
あるし，そのほか装備している武器を使用 
するとか，指定位置にジャンプする命令な 



片方が負けた瞬間。左にあるのは地雷 


どが筆頭である。これらの命令は抜け出る 
方向が1本ということになる。 

次に，条件分岐命令がいくつかある。基 
本的に，この命令の種類と機能がプログラ 
ミングの0由度を決定するといっていいだ 
ろう。これは，残りエネルギー，ダメージ 
など自機の状態を調べる命令，そのほか， 
乱数によって分岐する命令，カウンタ値に 
よる分岐，敵機までの距離を調べる命令と 
か， fl 分から見た敵の存在する方向を調べ 
るものなどがある。ただし，実際の戦關は 
ヘックスで区切られたマップ . h で行われる 
ので，最後の命令は「自機から引いた6方 
向の K 線上のどれかに敵がいるかどうか」 
を調べる命令である。 

する t 最も素朴なメインプログラムは， 
まず敵のいる方向を探知し，その方向に向 
かって武器を使用，といった感じになるだ 
ろう。また，敵が見つからなければ，つま 
り，6方向の直線上にいなければ，適当に 
移動し，また最初に戻る，というふうにな 
るた■'ろうか。 

しかし，より複雑なプログラムを組もう 
とするときには，命令よりも構造上の制約 
が問題になってくる。どういうことかとい 
うと，このシステムでは四角い マスに 命令 



各パーツは好きな部品が好きな色で 


パーツをはめこむようになっているので， 
「ほかの命令との連結は锒低4つ」という制 
約が課せられているのだ。 

ある条件が成立するまで，同じ勋作を繰 
り返す（たとえば，敵を見つけるまで_旋 
回する） プログラムを 考えてみよう。敵の 
方向を検索する命令が先頭に来て，敵が a 
つかれば抜け，いなければ右旋回をする。 

右旋回をしたあとで，またもとの方向検索 
命令(ご戻れば効率的である。命令パーッを 
置ける領域は限られているので，同じ動作 
を実現するのであれば，より狭い領域に収 
まる流れ図のほうがいいのだ。 

このよ.うなループ•構造では，まずこのル 
ープに入ってくる線を引く必要がある。次 
に2つの分岐で，先頭の分岐命令の周りは 
合計3方向っぶされる。最後に残った1方 
向はループを閉じるために使い，これでめ 
でたしめでたし。と思ったら大間違い。先 
頭の分岐命令の隣が，ほかの命令や線でつ_ 
ぶされていたらどうか。 

実際，少しでも複雑なプログラムを組む 
となると，こういう場面に頻繁に出くわす。 
最終的な局面では，いつもこのような「構 
造_卜.の制約」に悩まされることになる。ま 
あ，基本的に縦積みの流れ図を作っておけ 
ば問題ないのだが。。 

このシステムには C の SWITCH 命令の 
ような多重分岐命令は存在しないので，理 
論的にはどんな構造のフローチャートも書 
けることになる。つまり構造上の制約に悩 
まされるかどうかは，あなたの「プログラ 
ミングに対する美学」にかかっているのだ。 

エラ I 、ロポットを作る 

このゲームでは，あらかじめ30体のロボ 
ットが用意されている。それぞれに凝った 
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飛び道具は当たればいいが，そうでないと 



たくさんのロボットで卜ーナメント戦を行うことも可能 


プログラミングがなされていて，当面はそ 
れらのロボットを倒すような強いヤツをこ 
しらえて，上位ランク入りを目指すのがゲ 
ームの目的となる。 

では，強いロボットとはどんなロボット 
か。まず，装備の特性を生かしたプログラ 
ムを組むことが勝利への第一歩だ，という 
ことがいえる。飛び道具を持っているのな 
ら，離れたところから攻撃したい。飛び道 
具は威力がないので，ダメージの大きい格 
闘で敵をプチのめしたいという血の気の多 
い向きには，早めに敵に取りついて，一気 
に勝負を決めるプログラムがいいだろう0 
プログラミングレベルでは，敵の方向を探 
知して，そこから敵に近づくか#つかず離 
れずするかを選べばよい。 

地形効果も考慮しなければならない。戦 
闘の行われるマップには3種類あり，障害 
物があるものとないものがある。障害物が 
あるマップ上で，前者のような飛び道具を 
持ったロボットを戦わせるとどうなるか。 

敵の方向というのは障害物には関係なく 


ロボットのブログラムを組まなければならな 
いとはいっても，フローチヤートを作っていく 
だけだから，それほど難しくはない。すんなり 
遊べる層としては， BASIC をかじったことのあ 
るユーザー以上となるだろうか。 

本文中には書かなかったが，このゲームはハ 
ードディスクにインストールすることができる。 
プロテクトもあえてかけられていない。おまけ 
に ESC キーでコマンドに復帰できるのだ。気軽 
に起動し，気軽に抜けられるのがありがたい。 

望むべくは，こういうゲームは身近に（ある 
いはパソコン通信のネットワーク上で）同じソ 
フトを持っている人がいて，そいつの作った口 
ポットと自分のロボットを戦わせてみるという 
のが理想なのだろう。その理想郷へのアプロー 


サーチされるので，周りに敵を見つけたと 
しても，せっかく撃った弾が障害物に当た 
ってしまうことがある。飛び道具には弾数 
制限があるので，ムダ弾ばかり撃っていら 
れない。 

ところで，あらかじめディスクに入って 
いる30体のうち，上位にランクされている 
ロボットはどんな丨攸法をとってくるかとい 
うと，これがなんと，ほとんどが逃げ回る 
タイプなのだ(完成版では変更される可能 
性あり）。逃げ回って，敵のエネルギーが¥ 
きるのを侍ち，キツい一発を浴びせてくる 
ヤツらが強いのである。 

これらのロボットに打ち勝つためにまず 
考えられるのが，相手の索敵範囲外から飛 
び道具で攻撃するタイプのロボットをあて 
がうということだ。しかし，障害物の多い 
地形では先ほどいったようにムダ弾を撃つ 
ことになってしまい，いまいち効率が惡い。 
いろいろ 試した結果，いちばん強いロボッ 
卜というのは，逃げ回る相手を隅に追い詰 
め，接近戦で確実にブチのめすタイプの口 


チとして，ユーザーが作ったブログラムを集め 
てコンテストを開くらしい。 

こういうふうに入力情報が多いゲームという 
のは，その情報の調達に困ることがしばしばあ 
る。そこで思ったのだけど，このゲームは TA 
KERU でも販売されるのだから，その TAKERU を 
使って頻繁に，ロポットのプログラムを送り出 
せばいいのではないか。値段を安く抑えれば， 
結構いけると思うのだが。 

総合評価 ?- 5 t -^ 

丁寧なっくり ★★★★★★★★女 

起動復帰の快適性 ★★★★★★女 

凝ったデザイン ★★★★★★★女 

作る楽しさ ★★★★★★★ 


ボットのようだ。 

そのほか，自分の周りに地雷をイ士裡'けて， 
あとはジッとしているタイプとか，それこ 
そアイデア次第でいくらでもユニークな口 
ボットが出来上がる。ただ，ユニークさと 
強さは必ずしも一致しない。ウヶ狙いに走 
るか，強さを追求する力 1 ，これもまたあな 
たの選択次第である。 

パソコンを使える人に •，♦♦令 

僕は，プログラミングを知らない人は基 
本的に正しいパソコンユーザーではないと 
思っている。■しかし，僕がいう「プログラ 
ミングを知っている j というのは，「言語を 
使ってプログラムが書けないまでも，マク 
口 や バッチは書ける」 ユーザ— を含む。 パ- 
ッチフ アイ ルが書けないと DOS 上での作 
業効率はガタ落ちするし，表計算などでも 
マクロが書けるの t 書けないのとでは，や 
はり効率に雲泥の差がある。この深い断崖 
の上にいるか下にいる力 1 が，「パソコンを使 
えるか使えないか」を決める決定的な差に 
なっていると思うからである。 

僕の通っている学校にも，パソロンを持 
っているらしい教授が数人いるが，彼らは 
英語を扱うにもかかわらず， TeX の表現力 
の恩恵に与かれないでいる。専門的な費声 
記号などを「一太郎」で打ち出すことを考 
えると，彼らに対し同情の念を禁じえない。 
悲しいことに，それでも彼らは最先端のエ 
業産品を使っている気でいるのである。 

最後になんだかグチっぽくなってしまっ 
たが，このゲームは，生産的な，あるいは 
それを目指すパソコンユーザーにはうって 
つけのゲームである。パソコンを正しく使 
える人力 5 ',いかにもそれらしく遊ぶことの 
できるソフトといえるのではない力>。 


コンテストが開かれるらしい 
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癱宝魔八ンターライム 



連続美少女アニメ劇場，はじまるよ 


Takahashi Tetsushi 

高橋哲史 


「宝魔ハンターライム j は「機甲装神ヴァルカイザー j と同 
じく，サイレンスが制作したアニメーシヨンアドベンチヤ 
ーゲーム。連続モノとして数回に分けて発売され，価格も 
かなり安く設定されている。はたしてお買い得か？ 




ライムと妖怪の奇妙な戦い 


凸凹コンビの顧^^ 

人間界と魔界が友好関係を保っていた時 
代，魔族は友好の証として魔宝玉と呼ばれ 
る石を人間界に預けていた。だが，人間と 
の友好をよし t 思わぬ魔族の手により，魔 
宝玉は盗み出された……。 

と，重々しいナレーションが終わると画 
面はいきなりのチエイスシーン！ 主人公 
であるバースが，魔物と空中でのバトルを 
繰り広げるアニメーションが表示されます。 
ど一でもいいですが，私は最初バースのほ 
うを魔物だと思ってしまいました。だって， 
魔物よりよっぽど魔物らしいカツコしてん 
だもの，この人。せめてセリフをしやべる 
ときに，ロパクぐらいしてくれればわかり 
やすかったんですけどね。 

バース「てめ一，やっと見つけたぞ。おと 
なしく魔宝玉を渡せ！」 

魔物「そうはいく 力、 人間のような下等生 
物と友好だなどというようなやつらには， 
この魔宝玉は渡さん」 

魔宝玉を奪い取ろうとして，いきおい余 
って魔物をぶちのめしてしまったパ、ース。 
魔物はみるみる地上へ落下，あっという間 
に見えなくなってしまいました。 

「あ〜あ，何やってんのよ」 

気がつくと相棒のライムが いつの 間にか 
バースの後ろに立っています。というより， 
空中だから「浮いて」います。 

ライム「せっかく見つけたのに〜。魔宝玉 
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ばらばらにしてど一すんのよ。せっかく， 
これで帰れると思ったのに」 

どうやら，魔宝玉にはこの世に存在する 
あらゆるものの恨みや怒りを吸収して妖怪 
化する力があるそうなのです。その妖怪が 
人間を襲い出したら友好どころの話じゃな 
くなるというわけ。 

バース「じゃあ，早く地上の魔宝玉を回収 
しないと . 」 

ライム「そう，一刻も早くね」 

ということで妖怪化した魔宝玉を取り戻 
すべく，地上に降り立った2人はさっそく 
調査を開始します。そう，ここから普通の 
アド ベンチャーゲーム が始まり， コマンド 
選択に入るのです。 

" P 二) i —シヨン把1 

この r 宝魔ハンターライム j はシリーズ 
になっていて，次々に続編をリリースする 



どっちが魔物かわからない 


というほとんど OAV ノリの 
アラワザを行うようです。確 
かに遊んた^感触も，「ゲームを 
やった」というよりは，「天地 
無用」みたいなおきらくごく 
らく OAV を1本観たという 
感じですから，そういう販売 
形態が正解かもしれませんね。 
何本かに分けることで，単価 
も抑えられていますし。 

適度に散りばめられたギャ 
グやキャラクタのかわいさ， 
ほどよくばかばかしくてテン 
ポのいい脚本なども，私は気に入ってしま 
いましたが，アニメーションのほうもなか 
なかの出来です。特にライムの変身シーン 
なんかは最大のウリといってもよく，それ 
ゆえかゲーム進行上何度ら出てきます 0 
ただ，正味20分ほどでゲームは終わって 
しまうので，そのくらいの時間に1，500円投 
資するのは損だと思うような人は買う前に 
考えたほうがいいでしょう。まあ私個人と 
しては，1，500円なら満足できるセンかなと 
思っています。 

PC - 9801からのベタ移植ながら， 24 kHz 
モードに対応していたりという努力のあと 
が見られるのでよしとしましよう。何度も 
いうようですが，肝心の アニメーション 処 
理はかなり滑らかですしね。 

ヲの人は狂喜するかも 

しかし，“バース"と“ライム"は"ら〇ま” 

と“ シャ〇 ブー"だし，ライムの肩に 乗って る 
のは"ラムネのタマ 〇ユ ー" だし，出てくるモ 
ンスターも“スーパーゾ〇ンの徳〇"だしで， 

もう狙うとこ狙ってるなあというのがひしひし 
と伝わってきますね。あっ，しまった。こんな 
一般人にわからないような話をしてしまうよう 
な私こそ，ヲの人…… 。 

総合評価 ?-?-^ 

シナリオ ★★★★★★ 

アニメ処理 ★★★★★★★★ 

OAV ノリ ★★★★★★★★★ 

価格 ★★★★★★★女 
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•Winning Post 


万馬券を当てて馬を買おう 


Akikawa Ryou 

秋川涼 


光栄から競馬シミュレーシヨンが発売された。競走馬2頭 
と資金1億円を元手に，馬主としての人生を始める。単純 
にレースを楽しむこともできるけど，やっぱり個人牧場を 
作り，有名レースに出場できるような馬を生み出したい。 



競馬を テーマに した ゲームは，いろいろ 
ある。そして，その内容はといえば，馬券 
を買って，競馬レースを楽しむというもの 
がメインであった。し力■し，この 「Winning 
Postj は 違う。ギヤンブルとしての競馬も 
もちろん栾しむことができる力 s , 中心 テー 
マは馬主を演ずることなのだ。 

ところで ， 「Winning Postj というタイ 
トルを聞いて ， 「Whipping Post 」 を連想し 
たのは僕ぐらいのものであろう力 1 。 「Whip 
ping Postj , すなわちムチ打ち台。単に， 
オールマンブラザーズ バンドの有名な曲に 
そういうのがあっただけだが，まあ，どち 
らもムチを打つ場所であることには違いな 
い。ちょっとコジツヶ。 

ゲームはどうせ現実ではないのだから， 
やることは変わったこ！：のほうがいい。そ 
ういう意味では， Wings に通うよりは，馬を 
所有して立派な競走馬に仕立てあげるとい 
う題材のほうが面白い。しかし，なにぶん 
馬主の基礎知識などは誰もがもっているも 
のでないことは碎1かである。そのあたりは 
どう処理されているのだろうか。 

まずは，秘書の有馬桜子というぉ嬢さん 
が画面に登場する。このぉ方は，2頭の競 
走馬，そして，1億円というビッグなプレ 
ゼントを恵んでくださるばかりか，身の周 
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りの世話までしてくれるという。このご時 
世になんと親切なお方，ありがたや。 

ま，ともかく，もらったものはオレのも 
の，名前をつけてやらなければならない。 
ファンタジー RPG でお剧 I 染みの，名前をつ 
ける作業は人によってはなかなか面倒なこ 
とのようだが，この ゲームにかぎって はど 
んな人でもパスできるのではないか。 

その理由は，既成の名前が用意されてい 
るというありがちなこ t だけではない。競 
走馬の名前という特殊な事情が，楽しんで 
名前をつけることを町能にしているのだ。 

もし，何も浮かばないとしたら，あたり 
を見回してみよう。あっ，コップがある。 
じゃあ，1頭目はコップイッパイという名 
前にしよう。次にクリップを見つけた。2 
頭目はトメノクリップだ。 

と，自分の部屋にあるものを見ながら， 
適肖に名前をつけたって（少なくとも自分 
では）それらしく思えるものだ。聞いたと 
ころによると，編集用語にもそれらしいも 
のがあるらしい。シュッ チョウコーセー， 

シヤシン ニューコー， カンリョウコピー， 
ゲンコウ セキ！； ョーな どがそうらしい力 5 '， 
なんのことだかはさっぱりわからない。な 
んとなく，後ろにいくにしたがって恐ろし 
げな名前のようにも思える……。 

ろちの子をよろし< 

馬をもらったとはいえ，大事に家で育て 
るわけにはいかない。調教もしてもらわな 



きやならん，ということで，どうやら調教 
師に預けるのが世の決まりになっているよ 
うだ。スタート時には拠点を東にするか西 
にするかを選択しているのだが，どちらに 
も15人，つまり全部で30人の調教師が存在 
する。このなかから，どの人にお願いする 
か。忙しい人には断られることもあるが， 

なるべくならやさしそうな人に預けたいな 
あ。ここは顔を見ながら，適当に選んでし 
まった。なかには「哭きの竜」に出てきそ 
うな人もいる。 

仔馬の命名や，活動拠点，調教師の選択 
以外にも，ゲーム開始前にすませなければ 
ならない作業は山ほどある。 

自分(馬主)の名前に始まって，性別，年 
齢，血液型，勝負服のカラーリング，さら 
には呼ばれ方もいろいろと選べる。秋川社 
長とか，秋川の旦那とか。まあ，なんでも 
いいけど，性の秘書に秋川の旦那と呼ば 
れると，なかなか面食らってしまう。 

平日はお仕事 

基本画面は平日と日曜とで分けられてい 
る。平日の画面には取引や駆け引きを中心 
にしたコマンドが並んでいて，いろいろな 
人との交渉がメインになる。 

まずは，「情報」コマンド。ここでは所有 
馬やほかの競走馬，馬主，調教師，騎手， 
生産者，番組表を確認できる。次の「廐舎」 
コマンドでは，廐舎を訪れて情報収集，出 
馬登録，調教指示をする。「牧場」コマンド 
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廐舎を訪れて様子を見る 


馬もいろいろパラメータをもっている 


























では専売牧場や個人牧場，育成牧場，スタ 
ツドを訪問し，情報収集や仔馬の取弓 I 。「馬 
主」コマンドでは，ほかの馬主と会って， 
仔馬や種株，肌馬の売買を行う。あとはシ 
ステム周りの環境変更を行ったりする「機 
能」コマンドや有馬桜子秘書にいろいろ聞 
く 「秘書」コマンドがある。 

最初のうちは「廐舎」コマンドと「秘書」 
コマンドがメインになるだろう。というの 
も，「廐舎」コマンドは自分の仔馬の様子を 
見るのに必要だし，「秘書」コマンドの存馬 
桜子さんはいろいろなことを教えてくれる 
からだ。 

「秘書」コマンドのなかでもとりわけ役に 
立つのが，「競馬用語に ついて 尋ねる」とい 
うやつ〇バリバリの競馬フアンなら無用の 
長物なのかもしれないが，初心者やちよっ 
とかじった程度の者にとっては本 S にあり 
がたいコマンドだ。調べ方も簡単で，たと 
えば頭の1文字だけ指定すれば，その文字 
で始まる競馬用語がメニューウィンドウに 
ズラズラと表示される。あとはそのなかか 
ら聞きたい用語を選択すればいい。 


ふだん表示されるメッセージでも，尋ね 
ることができる用語は色が変わっていてわ 
かりやすい。ただし，プログラム中に収め 



わからないことがあればこの人に聞こう 


たのはいいとしても， コマンドの ひとつに 
なっているので，いつでも使えるわけでは 
ないところは残念だ。 

日曜日はし り古葱馬 •，♦•令 

平日コマンドを終えると，日曜日がやっ 
てくる。日曜日は，そう， レースが 開催さ 
れる。ただし，「日曜幽面」 が 表示されるの 
は，プレイヤ ーが 「見る」 レースが.ある 場 
合のみである。「見る」 レースは 「機能」 コ 
マンドの環境設定で選択することができ， 
n 分の持ち馬の出走 レース だと 力、， GI 競 
走，朿•西の重賞，特別戦，一般 レースに 関 
して，それぞれ見るかどうかを決定する。 

日曜画面では平日國而のようにズラリと 
コマンドが 並んでいることはない。ややこ 
しいことは^(きねという感じで，競馬場が 
ボンと真ん中に大きくあり，そのなかに掲 
示板，新聞売り場，ォッズ(投票所)，パド 
ック，そして，レース場がトップビューで 
描かれている。それぞれをクリックすれば， 
その場所に応じた行動がとれるわけで，持 
ち馬がレースに出るなら様子をうかがった 
り，関係のないレースでも馬券を買って儲 
けたりすればいい。最初から金は1億円も 
あることだし。 

投票は マークシート （ややわかりに〈い 
のが難点だが)，観戦はビジョンに映し出さ 
れるテレビ中継，と競馬場の雰囲気をうま 
く伝えようと努力したものになっている力す， 
若千緊張感に欠ける気もする。実際に金を 
賭けているわけではないので，しかたがな 
いかもしれない。 

持ち馬を レースに 出す に は登録料が必要 
だし，そのほかにもいろいろと出費はある。 


それ以前に廐舎に馬を預けている以上，每 
月末には預託料を払わなければ いけない。 
この時点で赤字になると ゲームオーバーに 
なる わけ だが，最初から資金は わりと 1 SS 
だし， レースに 勝てば賞金 ももらえるので, 
ゲームを始めていきなり ゲ、 ームオー バ ー と 
いうことはまずない。 

スタート顏は，出馬登録や調教指示と 
いったことは調教師に任せておけば いいの 
で（というか，経験値が上がらないと やらせ 
てくんない），何をすればいいの かわから な 
いということもない。 

もちろん，ゲームが進んで 馬ぎ と して成 
長すれば，新しい仔馬を 買ったり，牧場を 
作っ て 仔馬を生産したりして， ffi 力く お贪は 
より大きくなり，しなければ ならないこと 
も増えていく。 

そうして，個人牧場を経営しっっ持ち馬 
の育成にはげめば，必ずや最終目的 である 
フランス凱旋門賞に出馬できる だろう。そ 
こで初めて， プレイヤーは 世界一の馬主と 
呼ばれる よう になるの だ。 

馬 aw ょる資産ではない 

作ったのは光栄，で，もちろんプロデューサ 
一は シブサワ •コウ だからして，だいたいのゲ 
—ム 内容は 想像するに難くないかもしれない。 
もちろん， パラメータは多いし，騎手や調教師 
などの登場人物の能力は重要な要素となってい 
る。 しかし， 実際の レー スや競走馬の育成に 不 
確定な 部分が あるせ いか，数値に気を配るよう 
なことは極力抑えられている。 

結局 はお金をやりくりする経営シミュレー シ 
ョンにすぎないのだが，題材が題材だけに 興味 
深く プレイで きるようだ。 

総合評価 °_?_ミ 

ゲー厶 性 ★★★★★女 

題材 ★★★★★★★★女 

競馬 用語解説 ★★★★★★★★ 
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[第 27 回] 

パク'取り 


江口響子 


響子。 CG わ〜於 


自分がだくさん行進している 
ひとり抜けた 

残りがおまえはバグだといっだ 
僕はバグなんだろラか？ 

徹夜つづきのバグ取りで，僕の頭はぼ一つとし 
ていた。なのに，脳の一部はハイになっていて， 

やだら冴えている。これがいわゆるトランス状態 
つてやつらしい。そんな意識のなかで，僕は自分 
が何人かに分裂しだように感じだんだ。 

僕のことをちよつと紹介。〇 h ! X 4 月号の「響子 
in 〇 G わ〜るど j に出ていだのが僕だ。あのとき 
は中学1年生だっだ。5月，6月，7罔と過ぎて, 
この8月号では，僕はある高校の1年生になつて 
いる0 

時間の進み方が君ら現実の世界と違うからって 
責めないでほしい。ほら，マンガのなかだつて， 
次のページでいきなり1年後になっだりするじや 
ないか。あれと同じだよ。 

話をもとに戻そう。いまの僕の仕事。バグ取り 
のアルバイト。ソフトウェアのプ□ク*ラムミスを 


発見して修正し，商品として通用するものに仕立 
てあげる。持ち込まれるフ□グラムは他人の作っ 
だものだ。見だだけでどんな構造か判断できる力 
がないと，この仕事はできない。まだ，忍耐力も 
必要なんだよ。パク*のほとんどは，単純な入カミ 
スだからね。+が一になっていだり，0と1が入 
れ替わっていだりする。それらをこつこつと直し 
てい < のさ。 

この仕事をはじめるよ〇になっだのは，つい最 
近のこと。3年前にプログラマをやめて以来，コ 
ンピュータの仕事はしてなかっだんだけどね。趣 
味で自分の作りだいソフトを作るのが，いちばん 
楽しいと思っだからさ。でも，高校に入ってホッ 
としだとだん，社会で自分の力がどれだけ通用す 
るかを試してみたくなっだ。そんな頃，赤ら顔に 
□ヒゲを蓄えだ社長が家にやってきだんだ。 

「シ□ア | J を駆除します。お宅はいかがですか7」 
「あいに<,家の土台はコンクリートですので駆 
除はいらないんです」 

「そろです か」 

ヒゲ社長は，がっかりしてぼつりぼつりと話し 
だしだ。明治の頃から4代続いだ，シロア 1 J 駆除 
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の小さな会社を経営していること。最近は木造家 
屋がめっきり少な<なっだせいで，仕事は減る一 
方なこと。すっぱりとシ□ア IJ 駆除はやめにして, 
新しい事業をはじめだいのだがそろもいかない。 
家訓があってそれには絶対に背けないのだと，社 
長はだめいきをついだ。 

一生活を蝕む害虫を駆除し，世のだめ人のだめ 
に尽くす一 
といろのがそれだ。 

「そういえば，コンピュータの世界にもパク*とい 
ろ虫がいて，そいつを退治するんですよ。バグ取 
りといろのですが，なんだか似てますね」 

「それだ！ バグだって害虫だ。ならパク*取りだ 
って害虫駆除には変わりない。これで，立派に先 
代の遺志を継ぐことができる。ねえ君，一緒にや 
らないか j 

こじつけくさいと僕は思ったけれど，妙な説得 
力があるもんだから，断りきれなかつたんだ。そ 


の説得力を生かして，社長は営業を担当し，バグ 
のほろは僕が駆除することになっだ。ころして僕 
は，ヒゲ社長と2人で仕事をはじめだのさ。 

仕事は面白いよろに来だ。商品化できないと思 
われだソフトが生き返る，と世間で評判になっだ。 
人に喜ばれるというのはいいもんだ。僕は世直し 
をしているような気分になっだ。仕事に夢中にな 
るにつれ，学校がつまらなくなった。だんだん授 
業を休むようになっだ。 

本* 氺 

きちんと高校と大学を出て平凡な社会人になる 
のが，僕には合ってると思っていだ。いまでもだ 
ぶんそうさ。だけど一部分の僕が，こうじやない， 
もっと違う生活があるはずだと耳元でささや<。 
僕は迷っている。ささやいている僕の一部はバグ 
なのかどろか……。もしそろなら取り除かな<て 
はならないのかと……。 
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映り 


一 1 


の 影はょ 


ゴンで形成された 


きれいにかかつ 
も不自然なと二. 


ズからの問題はピ 


ら艮た匕 


ぬ■透明色に’ 


屯サンプル 
ク した眼鏡 


❿タイル状の床め上で眼鏡が回転するアニメーション, 
眼鏡の影がほぼ完璧に再現されでいる 


s 思 




















[特別企画] 

曼_つ盛 U , 

アマチュア u ズム rox 删的 

9 E !開放的な夏！ _走の夏！ 

突吉刺さる日差しを避けて，コンピュータと戯れる 
静かな部麗で行き咭まってしまったら脳ミソが沸嫌するくらいに外で遊ぶ 
徹底的に好きなだけ，遊んでしまおう 
いまは WI っ盛り，熱血コンピュータライフを楽しんじゃえ！ 













[特別企画]夏真つ盛0,アマチュアリズムの X 6 的00 


隐る マウス， 描き込まれる スクリーン 

ある電脳絵師のひと！9言 


Kawahara Youi 川原由唯 


本誌でいつも美しいグラフィックを披露し 
てくれる川原氏。その実力は読者の皆さん 
も認めるところでしよう。今回は，どのよ 
ろな過程を経て作品が完成されていくのか， 
じっくり見ていくことにします。 

■ 

尊敬している青木光恵先生の単行本をや 
っ と手に入れて ハッ ピーなういちやんだす。 
夏には都築先生の画集 （ CG 集）も出るそう 
だし，わくわくがいっぱいだなあ。なっっ 
は，恋の季節，と（なんやそれ)。 

さてさて， CG 描いてる人の参考になる 
ようなことって，なんかあったかな？ 

原稿依頼，受けてはみたけど，考えてみ 
ると人に教えるようなことしてないよな。 
教えてもらいたいくらいだし。 

ま，いっか，手順と ツール 書いてぉ茶を 
濁してぉこう（笑)。でも，普段，完成した 
CG を見ることはあっても，作業中の中間フ 
アイルなんかは，見ることはないと思うの 
でそれなりに參考になるかな。というわけ 
で，はじまりはじまり。 




☆ STEP 1 

ケント紙にロットリングかつけペンで下描きを描きます0あまり 
細かく描いても取り込み時にこぼれるので，適当に省略。このクセ 
のせいで，最近細かい絵が描けな〈なってしまった。昔は人に拒絶 
されるほどちまちました絵を描いてたのに . 。 

もちろん下描きにはトーンを貼ったりはしません。修正できなく 
なるから 0 基本的にセル原画調の絵を意識して描きます。つまり夕 
ッチなどを少なく均一な線で描くのです。 

もっとも僕の場合，鉛筆画を取り込んで下描きに使ってしまった 
りすることも多々あるので，このへんはほとんど気分です。 

参考にするのはもっぱらアイドルちゃんの写真とかそんなんばっ 
か（笑)。雑誌とか広告の写真を見ていて，あ，いいなあと思ったも 
のを参考にして描くことが多いですね。好きな映像作品からインス 
パイアされることもあるけど，思いどおりに描けたことなんて一度 
もない。う一む。 


☆ STEP 2 




スキ ャナで取り込みます。 ハンデイ スキャナの場合は原稿のサイズを小さく 
するために縮小コピーを使ったりもします。カラースキャナの場合は白黒，も 
しくは2値で取り込みます。 「ハン デイスキャナなん かじや まともな絵にならな 
いよ」とか，よく ハン デイを馬鹿にしたようなことをいう人もいますが ， CG 
イ ラス トの下描き取り込みに使う分には，十分だと思いますよ。 


☆ STEP 4 


☆ STEP 3 

取り込んだ絵を修正します。これは主に輪郭線のクリーンアップですね〇 2 
値で取り込んだときなどは，この過程の善し悪しが作品を決めるともいえるの 
では。最も苦痛な作業ともいえます（人によるけど)。直線の部分は直線に，曲 
線は美しい曲線に，この時点で整えておくと，あとあと楽です。そしてベタべ 
イント，ここではあまり細かいことは気にせずに，輪郭線の修正の一環のよう 
なつもりで塗り塗りします。輪郭線が綺麗につながってないと色が流れ出るの 
で，流れ出ないようになるまで輪郭線の修正を繰り返します。白黒多階調で取 
り込んでいる場合は輪郭線との境界が汚くなってしまうんだけど，まだここで 
は気にしません。全体に色がいき渡ったら，本当にこの配色でいいかをもう一 
度考えます。気に入らなかったらどんどん色を塗り変えます。 


さて，ここでいままでの絵から離れて， 
風景写真などを参考にしながら背景を描 
きます。僕の場合，背景はいつも適当な 
ので下描きなしで直接描き出すことが多 
いですね。グラデーション塗りしたファ 
ウンデーシヨンに，ランダムフラクタル 
などの エフ ェクトをかけたりしなカヾら， 
マウスやタブレットでがりがりと色を乗 
せ，ぼかしや色変換なんかを繰り返して 
気がすむまで手を入れます。ときどきこ 
の背景のほうが気に入っちゃって，その 
まま作品にしてしまいたくなってしまう 
んだよね（笑)。背景画は手描きのタッチ 
が出せるので， MATIER がいいでしよう。 
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☆ STEP 5 

背景が描けたらキャラクターと重ね合わせます 〇 
ブルー バック合成，要するに マスク 合成ですね。 
輪郭線などの細かい部分の修正，目の周りなどは 
この段階で手動でアンチエリアス処理を行ってし 
まう場合もあります。髮の毛の処理は，薄めにし 
た極細ペンなどで，髮の流れ方向になぞるように 
して描画しています。背景の葉の部分なんかも， 
陰影を考えて薄めのペンでタッチを入れていくの 
です。 

そして，背景の葉をさらに細かく描画。これは， 
薄めたブラシで陰影をつけています。羽の線画を 


重ね，光度を上げるペンでなぞってタッチを入れ， 
さらに羽にタッチを入れて立体感&透明感を出す 
ように見せているのです。 

んでもって，輝度を上げるペンをスプラッタブ 
ラシに設定し，適当なところにフラッシュを入れ 
てさらに修正。また，さらに細かいブラシでホワ 
イトのフラッシュを入れていきます。 

これでだいたいの画面構成ができました。 

最後に，肌の明暗（トーン）を輝度を上げるぺ 
ンでハイライトを入れてから，ボカシペンで滑ら 
かにします。 





☆STEPB あとは輪郭線の汚いところをルー"'^で拡大しながら修正していきます0極細のペン 

を薄めに設定して，こするようにして描くとアンチェリアシングのようなことができ 
ます。ただこのやり方だと，いまいちボケた絵になってしまうので注意しましょう。 
根気がいりますが，このあたりの作業も完成度にものすごく影響してきます。 


☆ STEP 7 

最後に仕上げです。ハ#イトや影を要所要所 
に描き込んだりして，雰囲気を出します。強めに 
タツチをつけたり，レタリングなんかもたいてい 
仕上げのときに入れますね0レイアウトが気に入 
らないときは，縮小して調整します。 




■ 

めざせ！日曜画家 

■ 

ツーノレは ， MATTIER と Z^STAFF PRO 
-68 K を行ったり来たりします。1枚の絵を 
描くのに，それぞれ20,30回は立ち上げ直す 
んじゃないかな。画像の合成などは外部の 
小さな ッール （フリーウェア や 自家製）を 
使ったりもしますね。 

しかし，近ごろ本業が忙しくって，あん 
まし絵を描いてない。道具にぉ金かかって 
るから，ちゃんと使ってあげたいのにね。 

日曜画家といっても最近は日曜も出勤して 
たりするからな。なんとかしてよ，もう。 
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さらに髮に手を加える。明るめの色でつやを描 
き込む 







下描きをスキヤナで読み込んだと 若干トーンを落として輪郭線をグ 輪郭線周辺を，ルーペと薄めた口 

ころ レーにし，セル画調に色を乗せる ツトリングペンで修正 


おんまさん 





背景は，まず雲の 
概観を描き始め， 
陰影を入れる。そ 
して，にじみペン 
でこすり，筆の夕 
ッチを消してほ*か 
す。最終的に細め 
のペンを使って， 
ハイライトを入れ 
てみる 




ひまわり子ちやん 



; ri 

嘯 

'ii 

1 


とりあえず，背景画とマスク合成し 髮を描く 0薄めた太いペンで，だい 

たもの たいの明暗を描く 


背景と人物の境界線付近に浮き出た 
塗り残しの白を，薄めたペンでこす 
つて目立たなくする 



薄めた極細ペンで，髮を描き込んで 
いく。 MATIER のスーパールーペモ 
ードで描くと美しく仕上がる？ 
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[特別企画]夏真っ盛り，アマチュアリズムの XB 8000 


(bO) 

(ml,4000)(aFml ,1 ) 
(m 2,4000 )(aFm2,2) 
(m 3,400 0)(aFm3,3) 

(m 4,4000 )(aFm4,4) 
(m 5,4000 )(aFm5,5) 
(m6,4000)(aFm6,6) 
(m7,-1000) (aFm7,7) 
(m8,4000)(aFm8,8) 


20 , 0 , 0 , 6 , 0 , 8 , 0 , 2 , 0 , 0 , 0 ) 

/* chord b 

(v2,0,33,15,0,0,0,0,0,0,0,3,0, 

31.15,5,3,0,26,0,4,0,0,0, 
25,0, 0,2, 0,40, 0,2,0, 0,01 
31,0,3,3,0,32,0,1,0,0,0, 
25,0,0,5,0,8,0,2,0,0,0) 

/* ごお一んつて音 

(v3, 0,4,15,0,0,1,5,0,0,0,3,0, 

31,1,1,1,0,3,0,1,1,0,0, 


2 

3 

4 

5 


9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 


Takahashi Tetsushi 高橋哲史 


音源のみで作らなければならないのだが， 

とりあえず SC-55 で骨組みを作って全体を 
眺めることに決めた。 

さて，まずはリズムからいってみようか 

な。ガタンゴトンガタンゴトン . と。お， 

Gt.FretNoise を低く使うとなんか変な味 
が出てきて面白いぞ。よし，ついでだから 
GunShot と混ぜてやれ。ん 一， いい感じ。 
こうきたらバックは EchoDrops しかねえ 
よなあ。よしそしたら次は……。 

9 時間後。夕方に起きたのでもう深夜に 
なっている。途中でお隣さんが帰ってきた 
関係上，モニタをラジカセからへッドホン 
に変更したので（うちは壁が薄いのだ）い 
いかげん耳が痛くなってきた。とりあえず 
面白い感じには仕上がったのだが，ここで 
大きな問題が。 

「こんなの内蔵音源に コンバー トなんてで 
きない！」 

あまりにもノリ過ぎて， SC-55 のパーシ 
ャル切れを心配しなければならないほど音 
を詰め込んでしまったこの曲は，とてもゴ 
ージャス（死語）になった反面， FM8 音に 
はとうてい入りきらないほど太ってしまっ 
たのであった。私に進藤君ほどの音色作り 
と打ち込みの才能があれば，内蔵音源での 
再現も可能かもしれない力 5 '，残念ながら私 

▼リス ト2 


にはそんな才能はないのだ。素直にあきら 
めて「この曲はこの曲でなにかに使えるで 
しよ」ということに決め，ストックデイレ 
クトリに放り込む。またいちからやり直し。 

といっても今日1日の作業がまった〈無 
駄だったかといえばそうでもない。 9 時間 
ず一っと SC-55 と格闘していたおかげで， 
パーシャル リ ザーブの 正しい使い方や コー 
ラスや， リ パーブの 細かい設定などがわか 
ったからだ、0実は今日初めて マニュアルを 
きちんと読んだのだが（笑)。 

私は必要に迫られるまで勉強をしない夕 
チなので，こういった機会がないと基本的 
なことさえ知ろうとしない。自分のしたい 
ことができる環境さえあればそれ以上は望 
まない人なのだ。これは私の基本姿勢で， 
「使いもしないことを勉強したってしよう 
がないじやん」という信念に基づくものだ。 
マニュアルと多機能に振り回されるよりは， 
自分の知っている知識の組み合わせで済む 
場合はそれで済ます，ということが重要だ 
と思ってるわけ。ただ機能（あるいは環境） 
に振り回される人が多い世の中に，ちよっ 
と反発を感じてしまうんだよね。はい。 

しかしあまりに集中しすぎて頭がふらふ 
らになってしまったので，今日はこれでお 
しまい。朝日を眺めながら床に就く。ぐう 


自称漫画家，趣味としてコンピュータでも 
曲作りを精力的に続ける，根っからのクリ 
エイターである高橋氏。 6畳一間で作られ 
る作品は，どのようにして完成されていく 
のでしよろか。 

■ 

X 月 X 日（月） 

編集の ( J ) 氏から本記事の依頼を受ける。 
どんなことをやろうかと悩んでいたけど， 
今回は，最近ハマっている曲作りについて 
ちよっと書いてみよう。 

さて，やりたいことを決めたあとは，ど 
んな曲を書こうかと帰りの地下鉄でぼんや 
りと考える。ガタンゴトンガタンゴトン 
……。「はっ，これだっ！」。突如単調な終 
電のリズムに触発された私は「無機的で単 
調だけどかっこいい曲を書こう」と，とん 
でもなく抽象的な目標を打ち立てる。具体 
的なことはなにひとつ決まってないのに， 
ふくらむイメー ジにもうわくわ〈する私。 
こうなると周りの視線も全然気にならない。 
あ一でもないこ一でもないと頭の中の メロ 
デイを口ずさみながら，イメージを固めて 

いく。 

この段階が制限なしで創作を楽しめる， 
いちばん幸せな時間といえるだろう。なに 
しろ頭の中で鳴っているのは，いままで聴 
いたこともないような素晴らしい曲なのだ。 
もちろんそこには機材の制約や自分の実力 
的限界もいっさい考虛されてはいない。た 
だただ，素晴らしいイメージのみに陶酔し 
続けるのだ。 

まあ，作り始めなんてのはたいがいそん 
なもんである。とりあえず，この日は帰宅 
してからクラフトワークと P-MODEL と 
YMO に浸って眠る。物理的進行いっさい 
なし。 

X 月 X 日（火） 

昨日のイメージをさっそく形にすべく， 
起きてから 3 分で RCD.X を組み込んで 
STED2.X を立ち上げる 1 最終的には内蔵 


6曼一間のクリエイタ^一 

し、つかその曲をつくる日まで 


音0 1〇1 

- ~ I I « I 

0 7 3 6 
L —222 

と〇 - ,, 
0 10 0 0 


— 3 3 3 


* V 
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i 15,3,2,4,0|0, 

,4,0,1,2,0,0, 

,9,0,4,7,0,0) 

» 0 i 0 » 0 i 3 , 0 , 

.3,0,1,1,0,0, 
,15,3,8,4,0,0, 

， 4, 0，1， 2 ,0，0， 

,9,0,15,7,0,0) 

0,0, 0，0,3,0, 
,14,1,2,1,0,0. 

r 511，41410101 
1511141 -1,010, 
i0i1r 215|0 t 0) 

0，0,0,0, 3,0, 
15,26,0,3,3,0,0, 
12,21,0,1,7,0,0, 
12,27,0,3,3,0,0, 
,1,3,1,0,0,0) 

0,0,0,0,3,0, 
8,38,1,7,3,1,0, 
8,30,1,0,7,0,0, 
4,14,0,0,7,0,0, 
2,0,0,0,3, 0,01 


/ *melody 
/♦INTRO 

(tl)t 881804 @2@k-3vl4@m4@s2 

(tl) I ： r4g2.f+1 

(tl) r4g2&g8al6gl6f+2.f+f+ 

(11)e2&e8ede 
(tl) t87f+2.f+f4 
(tl) t85e2&e8ede 
(⑴ t82gZt76f + 2t88 


(tl) : |[do]@5o3@ml0®s2@h66®k-3p3vl4 
/tPART_A 


/*0 

/*1,2 & 9,10 
/*3,4 L 11，12 

/*5 & 13 

/*6 & 14 

/*7 & 15 

/ »8 & 16 


(tl) 


(t.l) 

1 : 

(tl) 

1 : 2q7 

(tl) 


(tl) 


(tl) 

11 

(tl) 

12 

(tl) 

I : a8 


b8<dl6>a8bl6g8alGf+8g!6e8d8/*17 
e8._2(e 16 <e)&e2.>~2 
b8<dl6>a8bl6g8al6f+8gl6e8d8/*19 & 23 
e8dl6>b2.&bl6< 
e8dl6>b2&bl6bl6<dl6>b8 
e8.a4.&a16 


g8f+16elR&e2.> 
a8 . <c8.e8.a4.&al6 
g8f+16bl6&b2.> 

: I 


(tl) 

(tl) 

(tl ) 

(tl)@6—8: 

/♦PART B 
(tl)@2o5q7~5 

(tl)e8._3(e 16 < e )&e8 . &.e 16&e2~3 

(tl)d8.>b44bl6&b2 

(tl)e8._3(e 16 <c)&c8.&c16&c2~3 

(tl)>b8.a-1&al6&a2 

(til e8._3(e 16 <e).&e16&e2~3 

(tl)d8.>b4&bl6&b2 

(tl)eH._3(e 16 <c)&c8.&c16&c2~3 

(hi)>h8.a)&al6&a2 

(tl)[loop] 

/* - 


;/ 本 17 

& 

21 

33 

& 

37 

/ <18 

& 

22 

34 

4 

38 

!/*19 

& 

23 

35 

& 

39 

/ 傘 20 



36 



/*24 



40 



ハ 25 

& 

29 

41 

& 

45 

/*2R 

k 

30 

42 

ft 

46 

/*27 

& 

31 

43 

& 

47 

/*28 

& 

32 

44 

& 

•18 


/ #50 
ハ 51 
/ 本 52 
/*53 
/*54 
ハ 55 
/*56 
/*57 


/♦INTRO 

(t2 )18o*l®2vl l@m3@s4 
(t2) 1 ： rle2.dl 

/*o 

/*1, 

2 & 

9,10 

(t2) 

r4e2.d2.dd 

/*3, 

,4 L 

11,12 

(t2) 

>gl 

/*5 

& 

13 

(t2) 

<d2.dd 

/*6 

& 

14 


ぐう。すやすや。 

X 月 X 日（水） 

今日は一所懸命漫画を描いていた。とい 
うことで曲作りは1日ぉ休み。 

X 月 XX 日(木) + XX 日(金） 

両日ともに5時間ほどキーボードの前に 
座っていろいろと弾きま〈るが，さっぱり 
よい フレーズが 出てこない 0 ひとりで 「あ 
一」とか「う一」とかうなりながら苦しむ。 
こういうときはもうどうしようもない。だ 
いたい曲なんてやっは，出てこないときは 
出てこないものなのだ0いわゆるインスピ 
レー ション侍ち。これが結構辛い。 

以前，同様の状態に陥ったとき，「ひらめ 
きだけじややってけないから，理論のほう 
を固めてそれを土台に コンスタン トに曲を 
書けるようにしてみよう」と思ったことが 
あった。で，楽典やらコード理論書なんか 
を買い込んで， いろいろ やってみたのだが 
……。確かに間違いのない曲は量産できる 
ようになった。 

しかし自分で聴いてもさっぱり面白くな 
い曲ばかりになってしまったのだ。そうい 
う曲ばっかり作っているとだんだんいやに 
なってきて， インスピレーションを 侍って 
イライラしてるとき以上に， ストレスが 溜 
まってしまったのだった。 

確かに理論は必要だ。しかしそれはあく 
まで感性の補助にとどめるべきで，それが 
主体となっては本末転倒になってしまう。 

と，私は思っている。 

X 月 XX 日（土） 

やっとときめきを感じられる フレーズに 
めく、、りあえた。リスト1がそれだ0これを 
弾いているときやっと「ああ，これで1曲 
できるかな」と思えたので，さっそく作業 
開始。以前の間違いを再び起こさないよう 
に， 今度は直接 FM 音源用で打ち込むこと 
にする。とりあえず熱が冷めないうちに SU 
PERED 2) を立ち上げて打ち込みを開始〇パ 

▼リス ト1 


(b0) 

(ml ,4000) (aFml, 1 ) 

I * trombone 

(v5,0,45,15,0,0,0,0,0,0,0, 
3,0,16,2,0,8,2,14,1,2,1,0, 

0,18,4,0,7,1,5,1,‘1,4,0,0, 
18,4,2,8,2,5,1,4,4,0,0,25, 

4,0,7,2,0,1,2,5,0,0) 

(tl)®5t88b8<dlG>a8bl6g8al6f+8glGeBd8 
(tl)e-8._2(e 16 <e)&e2. >~2 

(P) 
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ンや音量バランス，モジュレーションなど 
の効果はあ！:回しで，とにかく楽譜本体を 
がしがし打ち込んでいく。 

8時間後。なんとか目鼻がついてきたの 
で SEDIT . X 3> を立ち上げて音作りも並行し 
て始める 。 SUPERED t SEDIT , MMDSP . 
R 4 >t MON . R をいったりきたりしながら， 

徐々に曲は完成へ!:近づいていく。 

さらに13時間後。やっと完成した。日本 
はすでに月曜日に突入。連続で作業してい 
たのですっかり頭がくらくらしている。曲 
はイラストと違って，ちよづとでも油断す 
ると思いついたフレーズが空気のように溶 
けていってしまい，もう二度と戻ってこな 
いような気がして作業が中断できないのだ 
(これは私だけか？）。なんにせよ，完成し 
たのはめでたい！ってことで聴き直しは 
明日することにして今日は寝ることにする。 
お休みなさい。 

X 月 XX 日（月） 

起きてパンと コーヒーを 腹に入れたあと 
昨日の曲を聴き直す。案の定気に入らない 
ところや，昨日は気づかなかった間違いが 
ぼろぼろ見つかる。同じ曲をず一っと聴い 
てると麻痺しちゃうんだよなあ，としみじ 
み 思いつつ エディタで修正を開始。主にノ 
イズと ベースを いじる。 モーツァルト にい 
わせれば「最初にひらめいたものにあとか 
ら手を加えるのは憑かな行為」なのだろう 
力 5 ，それは天才だからいえることなのであ 
って，凡人の私は手を加えたくてたまらな 
いのだ。たまらないんだったら。 

さてすベての作業が完成した。結局でき 
た曲が最初の目標であった「単調でかっこ 
いい曲」とはまったくかけ離れた「ただ単 
に 明るい 曲」になって いる ことに気づく。 
ふん，人生そんなもんさ。とりあえず満足 
のいく曲が書けたので OK を出す。 

■ 

書いた曲を聴きながら 

■ 

さて私の曲作りの様子を日記風に綴って 
みましたが，いかがなものだったでしよう 
うか？ だいたい私が曲を作るときは今回 
のように，わくわくして失敗してスランプ 
になって，でもしばらく我慢して完成する 
というパターンが多いですね。これが每回 
相当な エネルギーを 使うわけで，完成した 
あとはたいてい消耗し切っているのですが， 
書いた曲を聴いてるとま たいろいろ思いつ 
いて，新しい曲を書きたくなっちゃうんで 
すよね。なんにしても，ものを作る作業っ 
てのはそういうもんだと思いますが。 


143 

(t2) 

<dl 

/*8 & 

16 






14.1 

(t2) 

: 1[dol@5o3@ml0@a2@h66@kp3vl4 







145 

/♦PART A 








146 

(t2) 









147 

(t2) 

1 : 








148 

(t2) 

1 ： 2q7 

b8<dl6>a8bl6g8al6f+8gl6e8d8/*17 

k 

21 

33 

L 

37 

149 

(t2) 

q8 

e8. 2(e 16 <e)&e2.>~2 

/*18 

& 

22 

34 

k 

38 

150 

(t2) 

q7 

b8<dl6>a8bl6g8a!6f+8gl6e8d8/*19 

& 

23 

35 

& 

39 

151 

(t2) 

11 

e8dl6>b2.&bl6< 

: | ハ 20 



36 



152 

(t2) 

12 

e8dl6>b24bl6bl6<dl6>b8 ： 

/*24 



40 



153 

(t2) 

| : a8. 

<c8.e8.a4.&a16 

/*25 

& 

29 

41 

& 

45 

154 

(t2 ) 

g8f+16el6te2.> 

/ 本 26 

k 

30 

42 

& 

•J6 

155 

<t2) 

a8. 

<c8.e8.a4.&al6 

/*27 

L 

31 

43 

& 

47 

156 

(t2) 

g8f+16blG4b2.> : | 

/*28 

& 

32 

44 

& 

48 

157 

(t2) 

86 _ 8 : | 








158 

/♦PART B 








159 

(t2) 

92o5q7'5 







160 

(t2) 

e8. 3( 

e 16 <e)&e8.te16«Le2"：) 

/* 19 






161 

(t2) 

d8.>b4&b!6&b2 

/*50 






162 

(t2) 

e8._3( 

e 16 <c)&c8.&cl6&c2~3 

ハ 5 1 







163 

164 

165 

166 

167 

168 
169 


170 

/ ♦chord 




171 

(t3) 

180392 vlO 

/*0 



172 

(t3) 

| : - 8@2al&a2.&a8r8 

/*1 

2 & 

9,10 

173 

(t3) 

al&a18 

/*3 

<4 t 

11,12 

174 

(t3) 

Blcl 

/*5 

& 

13 

175 

(t3) 

>bl 

/*6 

& 

14 

176 

(t3) 

al 

/*7 

L 

15 

177 

(t3) 

dl< 

/*8 

& 

16 

178 

(t3) 

: 1 




179 

/♦PART A 




180 

(t3) 

Ido] 




181 

(T3) 

1 : 




182 

(t3) 

vl3@8p3o5q69m0 





183 

(t3) 

1 : r8b8a8bl6<dl6rl6dl6>b8al6rl6b8 

/*17 

& 

21 

33 

& 

37 

184 

(t3) 

r8b8a8bl6<el6rl6el6>b8al6rl6b8 

/♦18 

& 

22 

34 

k 

38 

185 

(t3) 

r8b8a8bl6<dl6rl6dl6>b8al6rl6b8 

/»19 

&. 

23 

35 

h 

39 

186 

187 

(t3) 

(t3) 

r8b8a8bl6<el6rl6el6>b8al6rl6b8 
q8o4 v 15@m7(9s 3@9 

l/*20 

& 

24 

36 

& 

40 


188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 
19fl 

199 

200 
201 
202 
203 


212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 


226 

227 

228 


241 

242 

243 

244 

245 
216 
247 
24R 

249 

250 

251 

252 

253 


/*7 & 15 


(t2) >b8.a4&al6&a2 /#52 
(t2) e8._3(e 16 <e)&e8.te16ie2~3 /*53 
(t2) d8.>b4&bl6&b2 / 聿 54 
(t2) e8._3(e 16 <c) «tc8 . ic 16«cc2~3 /*55 
(t2) >b8.a4ial6ta2 /*56 
(t2 )(loop] 


(t3) |： cl / #25 & 29 

(t3) e2.g8f + 8 /#26 & 30 

(t3) cl /*27 & 31 

(t3) e2.b8a8 : | /*28 & 32 

(T3) ：| 

/*PART_B 

(t3) q8o2vl3@m4@s2ei0p2 


41 & 45 
-12 & J6 
43 & 47 
14 & 48 


(t3) 

e 1 

ハ 49 

(t3) 

21 

ハ 50 

(t3) 

ol 

パ 51 

(t3) 

dl 

ハ 52 

(t3) 

el 

ハ 53 

(t3) 

gl 

ハ 54 

(t3) 

cl 

/*55 

(13) 

dl 

/*56 


(t3)[loop) 




205 

(t4) 

18o4@2vl0 

/<0 



206 

(t4 ) 

1 : ~8r8@2d24d4.&d2.&d8r8 

/♦I 

2 & 

9,10 

207 

(t4) 

r8d2id4.&dl8 

/*3 

4 k 

11,12 

208 

(t4) 

>@l@k8cl 

/ <5 

& 

13 

209 

(t4) 

>bl 

/ *6 

L 

14 

210 

(t4) 

al 

/*7 

& 

15 

211 

(t.4) 

dl»k0<< 

ハ 8 

& 

16 


(t4) ：| 

/*PART_A 
(t4) [do] 

(t4) I ： 

(t4) Vl4@8p3o5q6@m0 
(t4 ) | : r8g8g8gl6bl6rl6bl6g8gl6rl6g8 
(t4) r8g8g8gl6bl6rl6bl6g8gl6rl6g8 

(t4 ) r8«8g8gl6bl6rl6bl6g8gl6rl6g8 

(t4 ) r8g8g8gl6bl6rl6bl6g8gl6rl6g8 ： 

t4 ) q8o3vl6am7@s389 


/*17 k 21 
ハ 18 & 22 
/ »19 & 23 
/*20 L 24 


222 ： 

(tl) | 

: al 

ハ 25 

& 

29 

41 

& 

45 

223 ： 

(t.4) 

bl 

ハ 26 

&. 

30 

42 

& 

46 

224 ： 

(t4) 

al 

/*27 

4 

31 

4 3 

& 

•17 

225 ： 

(t.4) 

bl : 

1 /*28 

&. 

32 

44 

& 

48 


(t4) ：| 

/ 尊 part_b 

(t<1)q8o2vl3@m4»s2@10®k-5pl 


229 

(t4) 

el 

/*49 

230 

(t4 ) 

gl 

/*50 

231 

(t4) 

cl 

/*51 

232 

(t-1) 

dl 

/*52 

233 

(t-1) 

el 

ハ 53 

231 

(t4 ) 

8l 

ハ 54 

235 

(t4 ) 

cl 

ハ 55 

236 

(t4) 

dl 

ハ 56 

237 

238 

(t4 ) 

1 loop] 






240 

/•melody sub 



33 4 37 

34 k 38 

35 k 39 

36 & 40 


INTRO 

(t5) 0k 31804 @2r<llp2vl3@m3@s6 /*0 

I : r4g2.f+1 /*1,2 k 9,10 

r4g2ig8al6gl6f+2.f+f+ /*3,4 k 11,12 

e2&e8ede /*5 k 13 

f+2.f+ff /*6 S M 

e2&e8ede /*7 L 15 

82f+2 /*8 & in 


t5 
(t5) 

(t5) 

U5) 

(t5) 

(t5) 

(t5) •• 

/«PART_A 
(t5) 

(t5) I ： 
(t5) | : 2q7 


: I 【 do]@5o3@ml5@s2@h66 保 k0p2 角 vl14 


b8<dl6>a8bl6g8al6f+8gl6efida/»17 & 21 33 4 37 


特別企画いつかその曲をつくる日まで 43 








ぉりしも季節は夏真っ盛り。本文中で紹 
介した素晴らしい ツールたち も待って いる 
ことですし，一発作曲でも始めてみません 
か？ 最初は出来なんてどうでもいいです 
から，自分だけの世界を音に映してみまし 
ようよ。きっと68君は新しい世界を見せて 
くれると思いますよ。 

1 ) RCD . X は HARPOON 氏の手による MIDI 音源演 
奏ドライバ（現在は TURB ◦氏がバージョンアッ 
プを引き継いでいる）。 RCM - PC 98 の RCP フォー 
マットデータをそのままで聴くことができるの 
で大変便利。また各種コンパータも充実してお 
り，たいていのフォーマットの MIDI データが利 
用できる素晴らしい環境が構築されている。ま 
た Z - MUSIC にも NOVA 氏制作のコンバータ ZtoR.X 
が用意されている （ ZMD ファイルから RCP ファ 
イルを生成)。私は RCDver .2.92 j を使用させても 
らっている。 

STED 2. X はその RCD . X 上で動作するステップ 
入力中心のミュージックエディタ（リアルタイ 
ム録音も可能)。こちらは TURBO 氏制作で，私は 
ver .2. 02を愛用させてもらっている。入力中の 
楽譜表示や他トラックを參照しながらの入力も 
できて，私は MUSICPRO -68 K [ MIDI ] からすっか 
りこちらに乗り換えてしまった。とても快適。 

RCD . X , STED 2. X はどちらもパソ通上で入手 
可能なフリーウヱア。これだけ高機能なソフト 
が ユーザー の手によって提供されているという 
のも， X 68000 ならではのありがたい環境だろう 
(感謝感謝)。 

2) SUPERED . X は ED . X をべースに大幅な改良， 
高速化を施したフルスクリーンエディタ。作者 
は T . Nishikawa 氏。外字定義により PC -980 I 文字 
を表示できたりもするので通信にも重宝してい 
る。 Z - MUSIC で曲を書くときには西川氏の作っ 
た便利なマクロも用意されており，これを利用 
すると SUPERED から抜けなくても編集中の曲 
を演奏することができるので大変便利である 
(以前は行頭に移動して ESC + W 0 PM [ RET ] を自 
分でやらなければならなかったので面倒だった 
のだ。またファイルネームを 0 PM にしたまま 
ESC + E をしてしまい，何回かファイルを失った 
ことがある）。 

3) SEDIT . X はお一ちゃん氏作の FM 音色エディ 
夕。名前が似ているが SOUND PRO 68 K とは無関 
係。 SND ファイルの読み込みのみならず，テキス 
卜形式のファイルを直接読み込んでエディット 
することが可能になっている。また音色を作り 
ながら，キーボードのキーボード（鍵盤）で和 
音を出せるようになっているので音の確認も簡 
単だ。さらにエフェクト（デチューン，エコー） 

の設定もできるようになっているので，曲中で 
使用したときのイメージもしっかりつかめるよ 
うに工夫されている。私は ver .2. 3にいつもお世 
話になってる。 SEDIT . X もパソ通上で手に入るフ 
リーウェァ 0 

4) MMDSP . R は複数音源ドライバに対応した 
リアルタイムディスプレイ。制作は Miahmie 氏と 
Gao 氏とかるちゃん氏。美しいスぺクトラムア 
ナライザや端正なレイアウト，色づかいなどで， 
数あるディスプレイの中でも群を抜いた美しさ 
を誇っている。 

演奏機能も充実しており，プログラム演奏， 
シャッフル演奏，オート演奏，イントロ演奏な 
ど考えられるものはすべて入っている。もちろ 
んスキップ，ポーズ，マスクも思いのまま0 

対応しているドライバは MXDRV に MADRV , 
MLD に RCD , そして Z - MUSIC と X 68000 上のあら 
かたのドライバをサボート（まだいっぱいある 
といえばあるんだけどね）。早く Z - MUSIC にも完 
全対応してほしい。 
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/*r8 二 echo 


♦echo 臟 


33 *. 37 

34 & 38 

35 & 39 
3B 4 JO 


/ 拿 PART_A 

(t8) I ： 63o2_3@12g8 _ 3@13d_3@12brb"3@13cJ8: I /*17-47 

(t8) o4@vl 2781490 @9109m-150p2 

(t8) g32g 32832 g32rgp 3632632632 e32plc 32032 c 32032 @m0 /*48 
/♦PART_B 

(t8) @1lvl3o3cllc2r2 ハ 49,50 
(t8) cl&c2r2 /*51,52 

(t8) cl&c2r2 /* 53,54 

(t8) 〇 2@12_3 g8g8g8g8g8g8g8g8 /*55 

(t8) g8g8g8g8 

(t-8 ) o4@vl27@Us0®3l0@m-150pl 

(t8) g32g 32832 g32rgp3e 32632632 e32p 2032032 c32c32@m0 /*5G 

(t8)[loop] 
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[特別企画]夏真っ盛り，アマチュアリズムの X 68000 


タッチタイピング，の野望 

Itou Masahiko 伊藤雅彦 


思い立ったらプログラミング。ぽんやりア 
ルゴリズムを考え，行吉詰まったらテレビ 
でも見ながらリラックス。本来の目的を忘 
れてテレビに熱中してもいいじゃないか。 
時間を気にせずダラダラいこうよ0 
■ 

タッチタイピングしたい 

■ 

へっ，どうせ私はタッチタイピングがで 
きませんよ。 

パソコンに 取り憑かれてはや10年 。 QW 
ERTY 配列のキーボードには，ずいぶんと 
お世話になってきたわけだけど，いまだに 
タッチタイピングはできない。ま，ぐうた 
らな私だから， パソコンに それほど心血 注 
いできたわけでもないし，キーボードを見 
ながらでもそこそこ速く打てたからそれで 
十分だったんだ。 「 W のキーはどこだっけ」 
なんて，キーボードの上を指先がウロウロ 
することはないしね。打ちたいキーにすぐ 
目線がいく。目でキー配列を覚えている感 
じかな。 

たまに会社で，おっさんが明らかに慣れ 
ていない手つきで ワープロ を打っているの 
を見かける。ちよ〈ちよく手の動きを止め 
て，キーボードのあちこちに目線を泳がせ 
ているのを見ると，なんだかおかしさが込 
み上げてきちゃうな。しかし，私も バソコ 
ンを始めたてのころは，あんな滑稽な姿で 
キーボードと格闘して 「 C はどこだ C ， 
C !」 と心の中で叫んでいたっけ。 

でも，目でキー配列を覚えた現在でも， 
それだけではタッチタイビングできないみ 
たい。そりゃそうか，見ないで打つのが夕 
ッチタイピングだから，目で覚えたってだ 
めだろうね。 

しかし，見ないで打とうと思ってもなま 
じ目で覚えているから，ついつい目線がキ 
ーボードにいっちゃう。目じゃなくてす旨で、 
覚えるものだもんな。結局は，ただキーボ 
ードを触っているとできるようになるもの 
じゃなくて，それなりに訓練しなくちゃな 
らないのは当然か。 


■ 

ローマ字入力だけでも 

■ 

そういったわけでタイビング教本を1冊 
買ってくる（参考文献)。英文タイプのもの 
ではなくて，日本語ローマ字入力の教習本 
にした。どっちでも同じようなものだと思 
っていたらそうでもなくて，英文タイプが 
できればローマ字入力もできるけど，ロー 
マ字入力ができても英文タィプができるわ 
けではない，と書いてある。それから，口 
ーマ字入力のほうがはるかに習得しやすい 
と書いてある。 

それなら，とりあえずローマ字入力を練 
習しよう。英文タイプなんてどうだってい 
いや。プログラムの コーディング なんて， 
だらだらやるんだからね。それよりもワー 
プロなんかで文章を シュパパパッ と華麗に 
打てたほうが幸せなような気がする。 

ということで，ここはひとつローマ字夕 
イピング練習プログラムでも作ってみます 
か0自作プログラムを使ってなら，少しは 
根気よく練習できるかもしれないし。 

■ 

電源を入れて考える 

■ 

XlturboZII の電源を入れて ， turbo BAS 
1 C を起動する。このご時世に XI の BASIC 
で プログラムを 組むのは，別に読者のみな 
さんに嫌がらせをしたいのではなくて，私 
が X 68000 を持っていないから，という単純 
な理由。 

ま， XI 特有の技を駆使するわけでもな 
し， X - BASIC がわかる人ならこのプログ 
ラムリストだって読めると思う。気が向け 
ば移植だって簡単。 

さて，タイピング練習プログラムという 
ものは，練習用の短文を画面に表示してそ 
の短文をローマ字入力させ，入力が間違っ 
ていたらピッと替告音を出して再入力させ 
る。そして，最後まで正し〈入力されたら， 
「よかったね，さあもう一度練習しましよ 
う」てな具合で，また短文を入力させるこ 


とを繰り返していけばいいわけだ。 

簡単そうだけど，これだけの考えでは大 
まかすぎてプログラムは1行も書けない。 
せっかく立ち上げた BASIC をほったらか 
しにして，しば'し考える。 

ローマ字 入力ってものは，アルフ アベッ 
卜を入力していくと音ごとにカナに変換さ 
れていく。皆さんご承知のとおりだ。 

それなら，配列を用意してカナとローマ 
字を音ごとに格納しておこう。たとえば， 
KANA $ (0) =” と ”， ROMA $ (0) =” TO ” 
KANA $(1) =，，う ”， ROMA $(1)=，， U ” 
KANA $(2)=” き よ”， R 〇 MA $(2)=” 
KYO ” 

KANA $ (3) =，，う ”， ROMA $ (3) =” U ” 
という具合にね。こうしておけば，あとあ 
との処理が楽そうな気がする。でも練習用 
の短文を DATA 文で用意するときに，いち 
いち， 

DATA と，う，きょ，う 
DATA TO , U , KYO，U 

なんていうふうに書いていたら面倒臭い。 
あくまで DATA 文は， 

DATA とうきょう 

という具合にスッキリと書くべきだ。そう 
やって用意した短文を音節ごとに区切って， 
配列に格納してやりたいな。よ一し，まず 
は短文の文字列を音節に区切って，さらに 
その音節を ローマ字に 変換するルーチンを 
作ってみよう。 

■ 

INST 闩関数がおいしい 

■ 

カナ文字はたいてい1文字で1音を表し 
ているけど，「きや」「じよ」みたいに拗音 
が入ると2文字で1音を表すことになる。 
これを念頭に置きつつ，まずはカナ，ロー 
マ字対応表を用意する（リスト1,1060〜14 
70行)。 

ここで，速度稼ぎの工夫をしてみた。注 
目してほしいのは KANA 1$ と KANA 2$。 

1文字で1音のカナは KAN Al $ に“あいう 
えおかき……”という形で入り，2文字で 
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KANA1$="" 

FOR 1=0 TO 74 

READ I$,ROMAl$(I) 
KANA1$ = I£ANA1$ + I$ 


NEXT 

DATA 

あ 


A , レ 、, 

I, 

DATA 

か 

> 

KA, き， 

KI, 

DATA 

さ 

» 

SA, し， 

SI, 

DATA 

た 

1 

TA, ち， 

TI, 

DATA 

な 

t 

NA, に， 

NI, 

DATA 

は 

i 

HA, ひ , 

HI, 

DATA 

ま 

» 

MA, み， 

MI, 

DATA 

や 

i 

YA, 


DATA 

ら 

» 

RA, 〇 , 

RI, 

DATA 

わ 

f 

WA, 


DATA 

が 

i 

GA, ぎ， 

GI, 

DATA 

ざ 


ZA, じ， 

JI, 

DATA 

だ 

t 

DA, ぢ， 

DI, 

DATA 

ば 

t 

BA, び， 

BI, 

DATA 

ば 

f 

PA, び , 

PI, 

DATA 

i 

ヴ 

» 

VU, ん， 

x, 

KANA2$= 
FOR 1=0 

TO 46 


READ 

1$ 

,ROMA2$(I) 

KANA2$= 

KANA2$+I$ 

NEXT 

DATA 

き 

や 

， KYA, 


DATA 

し 

や 

， SYA, 


DATA 

ち 

や 

， TYA, 


DATA 

に 

や 

,NYA, 


DATA 

ひ 

や 

， HYA, 


DATA 

みや 

,mya, 


DATA 

0 

や 

， RYA, 


DATA 

ぎ 

や 

,gya, 


DATA 

じ 

や 

, JA, 


DATA 

ぢ 

や 

,DYA, 


DATA 

びや 

,bya, 


DATA 

びや 

,PYA, 


DATA 

ふ 

あ 

i FA i ふ 

い 》 


DATA ヴァ， VA, ヴイ， 


:タイピング練習 

WIDTH 80,25,0,2 ： INIT : DEFINT A-Z 
» 

DIM R0MA1$(74), ROMA2$(46), BUN ： 
DIM REIBUN$(9), BUNMISS(126) 

t 


JNKANA$(126), BUNX(126) 


,KYO 
,SYO 
,TYO 
,NYO 
,HYO 
,MYO 
,RYO 
,GYO 
,JO 
,DYO 
,BYO 
,PYO 
, FO 
,VO 


▼ U スト 1 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 


1 音のカナは， KANA 2$ に“きやきゆきよ 
しや . ”となるように格納している。 

こうしておいて，あとでカナ， ローマ字 
対応表を参照するときに， INSTR 関数を使 
う。この関数は文字列の中から特定の文字 
列パターンを探して，何文字目にそのパタ 
ーンがあったか返してくれるもの。つまり， 
文字列検索をやってくれる関数なわけで， 
これを使えば BASIC で検索ルーチンを組 
むよりも数段速い検索ができちゃう 。 BA 
SIC を使っていると速度で不満が出ること 
が多いから，この関数はおいしく使えるか 
もしれない。ひとついいものを見つけてち 
よっと嬉しい気分。 

カナ，ローマ字対応表ができたところで， 
本題のルーチンである短文を音に区切って 
配列に入れていくルーチンを作ってみよう。 
元の短文は BUN $ に入っていることにして， 
それを音に区切ったものを BUNKANA $ 
( N ) に入れ，さらにそれに対応するローマ字 
を BUNROMA $( N ) に入れるのだ（リスト 
2，1800〜2150行)。 

まず， BUN $ の頭の2文字を切り出して 
きて，その2文字がカナ， ローマ字 対応表 
のカナ欄にあるかどうか調べる。さっき見 


つけた INSTR 関数の おいしい 使い方で， 

INSTR (1 ， KANA 2$, 切り出した2文字） 
とやるのだ。もし，検索が成功すれば切り 
出した2文字が2文字で1音を表すような 
カナ文字だ，ということになる。検索に失 
敗したら，今度は頭の1文字だけを切り出 
して，同じように KANA 1$ を検索する。普 
通は，ここで必ず検索に成功するはずだか 
ら，もしも成功しなかったときには 
r BUN $ に入っている短文が変だよ」と エラ 
一を出してしまおう。 

こんな具合に処理を短文の最後の文字ま 
で繰り返していけば，短文を音に区切れる。 
ローマ字変換だって INSTR 関数の返り値 
を使って，ローマ字の入っている配列を参 
照すればいいわけだ。 

これだけ考え方がまとまればプログラム 
を入力できる。本当はプログラムを入力し 
ながら考えをまとめていたんだけど，仕事 
でプログラムを組んで い るわけじ やない か 
らいい じ やない力、 入力しては消し，また 
入力しては消し，なんてことをやりながら 
アルゴリズムを考えるのも楽しいものだ。 

そんなわけで，考えがまとまったときに 
は プログラム もできていた。 よかったよか 


った。さて，次の処理はなにかな〜っと。 

■ 

促音 ® M 

■ 

と，順調に次へ進みたいところだけど， 
まだひとつ問題が残っているんだな。先ほ 
どいったやり方では促音に対応できないん 
だ。 

最初からこの問題に気づいていなかった 
わけじやないけど，これは例外的なことだ， 
と割り切ってとりあえず横に置いておいた。 
要するになにかしらのプログラムができあ 
がってから，促音用の修正を加えようと思 
っていたんだ。最初から例外処理のことを 
考えていると，頭がこんがらがっちやう場 
合があるからね。もっとも，あとで例外处: 
理の修正ができないようなプログラムを組 
んじやって，最初から作り直しってことも 
あるけど，そのときには必ず代案が思い浮 
かぶだろうから，最初から作り直すのもそ 
んなに大変じやない。 

なんて いっている うちに，なんとかうま 
い促音処理の修正方法を思いついた。促音 
を入力するときには，そのあとに続〈文字 
のローマ字の最初の アルファベット を連打 
するわけでしょ。それなら，促音はその直 
後の音と一緒にしてひとつの音として扱お 
う。たとえば「えっくす」なら， 

えっく す 
E KKU SU 
と区切る。「らっきょう」なら， 

ら っきょ う 
RA KKYO U 

という具合だ。そんなこんなで，プログラ 
ムをちょこちょこっと修正してできあがり。 
細かいところを突っつけば，ちょっと問題 
もあるんだけど大丈夫でしょう。 

よし，これでできた。この部分ができて 
しまえば，あとの处理は屁みたいなもの。 
アルゴリズム なんか考えなくても，いきあ 
たりばったりでプロダラ ムが 組めそうだ。 

■ 

とりあえず動いた 

■ 

以上で作ったルーチンはいわば下ごしら 
えの部分。今度はメイン処理，短文をロー 
マ字入力させるルーチンを作るぞ（リスト 
3， 1750-1790, 2180〜2470行）。 

まずは画面構成を考えよっと。プロダラ 
ムを作っていて，どういう画面にしようか 
って考えているときはいつも楽しい。今回 
は，どんなふうにブラウン管を光らせよう 
かな。 

と思ったけど，今回はものがものだけに 


EEEEEEE E E E E E E II 
KSTNHM R GZDBP » 

えけせてねへめれげぜでべベ、 

uuuuuuuuu u u u u U ¥ 

KSTNFMYR GZDBP 


うくすつぬふむゆるぐずづぶぷ 


おこそとのほもよろをごぞどぼぼ 


しち 


无 

じ 


无 X 

ふヴ 


UUUUUUUUUUUU 
YYYYYYYYJYYY 
KSTNHMRG D B P 

ゆゆゆゆゆゆゆゆゆゆゆゆ 
きしちにひみりぎじぢぴぴ 


II 
F V 


^KSTNHMYRWGZDBP 


よよよよよよよよよよよよお才 
きしちにひみりぎじぢびびふヴ 


E E 
H H 
s C 


FEVE 
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表示するものがあまりない。画面中央あた 
りに短文を表示して，その短文の2行下ぐ 
らいで カーソルを 点滅させてキー入力を待 
つようにする。キーが押されたら押した ア 
ルファベット を表示し，1音節分のローマ 
字が入力されたところで アルフアベッ トが 
カナ文字にパッと変わる。そうやって，日 
本語 FEP で口ー マ韦 カナ変換をするよう 
に画面に短文を書いていく。短文を最後ま 
で打ち込んだとき，画面中央には同じ短文 
が上下2つ並んで表示されることになる。 

これだけでいいか。ほかに表示するもの 
もないしね。あとでちょっと表示したいも 
のがあるけど，それ以外は小細工しないで 
このシンプルな画面でいこう。ま，その代 
わりといっちゃあなんだけど，表示される 
短文はちゃんと真ん中に出てくるようにし 
てあげよう。 

で，これぐらいイメージを固めて，再び 
プログラムの 入力に取りかかる。簡単な文 
字列比較や文字列表示ばっかりだ。う〜む， 
それぞれの音が何桁目に表示されている 
かがわかっていると便利そうだな 。 BUN 
X $( N ) という配列を用意して，そこに各音 
の X 桁目を入れておこう。さっき作った下 
ごしらえのルーチンに手を加えちやえば簡 
単だ。 

フフフン， とできた。これでとりあえず 
実行できるだけのルーチンが揃ったな〇よ 
し，実行してみよう。 おっ，カーソルが 変 
なところに出てきてる。そのほかは大丈夫 
かな。大丈夫そうだから，さっそくデバッ 
グだ。デバッグってのはなんだかんだいっ 
ても楽しいもんだな。いろんなバグ君に出 
合えるし。特に私は，画面が華やかに崩れ 
ていくバグが好きだ。思いがけない画面を 
目の当たりにして，思わず「おおっ！」と 
叫んでしまうあの瞬間がたまらない。 

でも，今回のプログラムは単純だからそ 
れほどたいしたバグが出るわけもなく，小 
さなバグ君たちとひとしきり遊んだだけで 
終わってしまった。ちょっと残念。 

■ 

飾りつけ 

■ 

さあて，肝心の部分は完成したから，今 
度は飾りをドンドンつけていこう。 

まず，プログラムを走らせたら何種類か 
の短文をメニュー表示して，その中から練 
習する短文を選べるようにしないといけな 
いな（リスト4，1480〜1740，2720〜2730 
行）。選べる短文は10種類にして，テンキー 
で選ぶようにしよう。 DATA 文で短文を用 
意して，っと10個も短文を考えなきやなら 


ないのか。ま，どんな文だっていいんだけ 
ど，ついつい時間をかけてあれこれ考えて 
しまう。 

それから，短文の入力が終わったら入力 
にかかった時間と，入カミスした回数を表 
示する機能も欠かせない。ついでに入カミ 
スした場所も表示してしまおう（リスト5， 

2160〜2170, 2480〜2710行)。それから，時 
間表示にはハイス コア 処理も加えて……夕 
イビング練習プログラム，見事完成。 

▼ U スト2 

1800 » 

1810 BUN$=BUN$+" @ " 

1820 M0JIME=1 
1830 SOKUON=0 
1840 UNITNO=0 
1850 WHILE MID$(BUN$,MOJIME*2-l,2)<>" @" 

1860 I=INSTR(l ， KANA2$ ， MID ： MBUN$ ， MOJIME»2-l+SOKUON*2,4)) 

1870 IF I<)0 ELSE 1920 
1880 I$=R0MA2$((1-1)/4) 

1890 KANALEN=2 

1900 1=1 

1910 GOTO 2050 

1920 'ELSE 

1930 I$=MID$(BUN$,MOJIME*2-l+SOKUON*2,2) 

1940 I=INSTR(1,KANA1$,I$) 

1950 IF IOO ELSE 2000 

1960 I$=R0MA1$((I-l)/2) 

1970 KANALENrl 

1980 1=1 

1990 GOTO 2040 

2000 ^LSE 

2010 IF I$<>" 〇 " THEN PRINT ： PRINT ■'文が 変 ! " : BEEP ： END 

2020 SOKUON=SOKUON+l 

2030 1=0 

2040 1 ENDIF 

2050 'ENDIF 

2060 IF 1=1 ELSE 2130 

2070 BUNROMA$(UNITNO)=STRING$(SOKUON,LEFT$(1$,1))+1$ 

2080 BUNKANA$(UNITNO)=MID$(BUN$,MOJIME*2-1,(KANALEN + 90KU0N)* 2) 

2090 BUNX(UNITNO)=BUNTOPX+MOJIME*2-2 

2100 MOJIME=MOJIME+KANALEN+SOKUON 

2110 UNITNO=UNITNO+l 

2120 SOKUON=0 

2130 »ENDIF 

2140 WEND 

2150 UNIT=UNITNO 


▼リス ト 3 

1750 BUNTOPX=(80-LEN(BUN$))/2 
1760 BESTTIME=999 
1770 GLS 

1780 LOCATE BUNTOPX.8 
1790 PRINT BUN$ 

2180 1 

2190 FOR 1=0 TO UNIT-1 
2200 BUNMISS ⑴ =0 
2210 NEXT 
2220 MI3S=0 
2230 UNITNO=0 
2240 TIME=0 

2250 WHILE UNITNOCUNIT 
2260 INKY$="" 

2270 REPEAT 

2280 LOCATE BUNX(UNITNO),10 

2290 COLOR 6 

2300 PRINT INKY $； 

2310 COLOR 7 

2320 INKY$=INKY$+INKEY$(1) 

2330 IF LEFT$(BUNROMA${UNITNO),LEN(INKY$))0INKY$ ELSE 2400 

2340 BEEP 

2350 LOCATE BUNX(UNITNO),10 

2360 PRINT SPACE$(LEN(INKY$)-1) 

2370 BUNMISS(UNITNO)=l 

2380 MISS=MISS+1 

2390 INKY$="" 

2400 •ENDIF 

2410 UNTIL BUNROMA$(UNITNO)=INKY$ 

2420 LOCATE BUNX(UNITNO),10 
2430 COLOR 5 

2440 PRINT BUNKANA$(UNITNO)+"" 

2450 COLOR 7 

2460 UNITNO=UNITNO+l 

2470 WEND 


■ 

使い方 

■ 

ここで，このプログラムの入力方法と改 
造方法を説明しよう。 

入力方法は ， turbo BASIC 上で打ち込む， 
それだけ。説明の関係上，かなりリストが 
バラバラに なっているので，行番号に注意 
しながら打ち込んでもらいたい。 

で，1120〜1270行と1340〜1470行のカナ， 
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WHILE 0=0 

t 

CLS 

FOR 1=6 TO 9 

PRINT 1；" ：" ； REIBUN$(I) 

PRINT 

NEXT 

PRINT "数字キーで文を进択してください 
REPEAT 

I=ASC(INKEY$(1))-&H30 
UNTIL I>=0 AND I<=9 
BUN$=REIBUN$(I) 

» 

WEND 


1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

2720 

2730 


ローマ字 対応表の ローマ字 データは，各自 
の好みに合わせて修正するといいだろう。 
ローマ字には， 訓令式とヘボン式の 2 つの 
入力方法があるので，自分の慣れているほ 
うで練習しないと意味がないだろうからね。 
とりあえず，リストでは訓令式でデータを 
作ってある。 

ま，こういうイ士様は日本|吾 FEP なら完全 
に失格，論外なんだけど，タイピング練習 
プログラムとしては，むしろどちらかの方 
法で統一したほうがよいと考えたからだ。 
同じ文字を入力するのに いつも 違う打健を 
していたら，タイピング速度はなかなか速 
くならないた^ろうからね。 

カナ，口ーマ字対応表を自分流に合わせ 
たら，今度は1520行からの短文データを適 
当に変更しておくといいかもね。掲載リス 
卜にあるデータは，私がふざけ半分に考え 

▼ スト4 


たものだからいまいち実用性はないかも。 
ここはやっぱり，タイピング教習本を参考 
にして，自分の実力に合った練習効果の高 
いものを考えるといいだろう。短文の最大 
文字数は40文字となっている。 

ただし，1610行のデータは，私が買った 
教習本からちょ っ と拝借したものだ。著者 
自ら「これ以上，練習に適したものはあり 
ません」と断言しているほどのものなので， 
これを使って練習を積むと効果がそれなり 
に表れるかもしれない。 

というように，準備が終わったらあとは 
実行するだけ。実行するときには CAPS 口 
ックキーを ON ， カナロックキーを OFF に 
しておくように。なお，プログラムを終了 
したいときには，素直に SHIFT + BREAK 
で実行を止めていただきたい。 

ちなみに，このプログラムはカナ，ロー 


▼ U スト 5 

2160 * 

2170 REPEAT 
2480 1 

2490 RECORD=TIME 

2500 COLOR 2 

2510 FOR 1=0 TO UNIT-1 

2520 IF BUNMISS(I)=1 ELSE 2550 

2530 LOCATE BUNX(I),10 

2540 PRINT BUNKANAS(I) 

2550 •ENDIF 
2560 NEXT 
2570 COLOR 7 

2580 IF RECORD く BESTTIME THEN BESTTIME=RECORD 
2590 LOCATE 60,6 

2600 PRINT '• ft 高記緑 : " ； BESTTIME ； " •• 

2610 LOCATE 20,13 

2620 PRINT " 只今の記録、 ” ； RECORD;" 秒で失敗回数は " ； MISS;” でした 。”; 

2630 REPEAT 

2640 I$=INKEY$(1) 

2650 UNTIL 1$="，• OR I$ = CHR$(13) 

2660 LOCATE 0,10 
2670 PRINT SPACE$(80) 

2680 LOCATE 0,13 
2690 PRINT SPACE$(80) 

2700 1 

2710 UNTIL I$=CHR$(13) 


マ字対応表のデータを変えることで，かな 
入力の練習にも使える。やり方は，対応表 
の ローマ字を 半角カタカナに変えるだけだ。 

■ 

ダラダラしようよ 

■ 

今回，お気楽にプログラミングしようか， 
ということでダラダラとプログラムを作っ 
てみた。内容的にも難しいことはなにもな 
いので，プログラミングも楽々終わってし 
まった。しかし，ダラダラとプログラミン 
グするのも難しいものだ。うっかりすると 
プログラミングのことを忘れて，ただ単に 

ラダラしてしまうだけになるからだ。 

特に ， TV チューナ つきのデ、 イス プレイ 
を使っていると，ついつい画面を テレビに 
切り替えちやうからさらにいけない。ちよ 
っとだけのつもりでも， j リーグの試合中 
継なんかやっているとだんだん引き込まれ 
ちやう。サッカーなんか見ていたってたい 
して面白くもないだろう，と思っていたが 
実際そうでもない。ついつい試合展開が気 
になってしまう。 

んで，ぼけ一っと観戦しているうちに高 
校2年生のときだったかな。体育の授業の 
サッカーのときには，いつもキーパーをや 
らされていたのを思い出した。試合時間の 
ほとんどをゴール前にひとりたたずんで， 
浪費していくキーパーってなんなんだ。そ 
れで，たまにボールがきたときにミスをす 
ると，それがそのまま失点に結びつ〈から 
チーム メイトの視線が痛い。しようがない 
だろ，さっきから走り回っているおまえら 
と違って，こっちは準備運動ができていな 
いんだ。それになんで体育のサッカーは冬 
の真っ只中にやるんだ。からっ風がぴゅ一 
ぴゅ一吹くグラウンドに突っ立って，鼻を 
すすってなき やい けないキーパーのむなし 
さを考えたことがあるのか，先生さんよ。 

なんてことを考えていると，プログラミ 
ングのことはすっかり忘れちやう。やっぱ 
り，ダラダラプログラミングするといって 
も，テレビを見ていても頭のどこかではア 
ルゴリズムを煮詰めていて，それが形にな 
ったときに頭を切り替えてプログラム作成 
に戻っていく，そんな姿が理想なんだろう 
な。この姿こそ，プログラミングを楽しん 
でいる人の姿だよ，きっと。これができれ 
ば「趣味はプログラミングです」と胸を張 
っていえるんじやないかな（本当か？）。さ 
あ，君もダラダラプログラミングをしてみ 
ようじやない力'。 

<参考文献> 

「ブラインドタッチの達人」明石誠.日本文芸社 
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[特別企画]夏真っ盛り，アマチュアリズムの X 68000 


朝日力 J 眩しいコンピュータライフ 

通信中毒者から愛のメ 


Ishibnmi Akira 伊漩見あきら 


コミュニケーション手段のひとつとして， 
パソコン通信が含まれるネツトワーク社会 
には，独特の世界観，ルールが存在します。 
その通信の世界を伊漩見氏とともに，ちよ 
つと垣間見てみましよラ。 

■ 

人間は情報によって文明を発展させてき 
ました。知識を伝達することで情とし， 
それを交互にやりとりすることで互いの知 
識を高めてきました。このことは，現在ま 
での人類の発展すべてに共通していること 
です。そのための手段は，言葉や文字にそ 
の起源をもち，さらにそれをより遠く速く 
大量に伝達することを求めた結果，交通機 
関や電信電話，通信衛星という，文明の利 
器が次々と発明されて今日にいたっている 
のです。 

■ 

最ち新しいメディア 

■ 

こういった，情報と人間の密接な関係を 
もっともらしく説明したあとで，情報時代 
の現在にその象徴であるコンピュータを使 
って情報伝達をやっている，つまりパソコ 
ン通信をしているといえば，言葉だけはか 
っこいいものがあります。しかし，現実に 
パソコン通信をしているというと，相変わ 
らず「暗い」だの「内向的」だのと色眼鏡 
で見られることも珍し〈ありません。 

確かに，そういった部分がまったくない 
と否定はしませんが，こういった一律的な 
断定は，日本人の大衆やマスコミが大好き 
な「統一見解」というやつなので，なにも 
パソコン通信について だけに見られたこと 
ではありません（ちよっと前の有害マンガ 
の焚書騒ぎなどがいい例ですね）。とはい 
え，一部のそういった印象を与えがちな（実 
際にはそうでないことも多い）人によって， 
パソコン通信 というものが，その楽しみを 


知らないものの興味をもっている人に対し 
てまで悪印象を与えるようなことは，パソ 
コン通信を愛するひとりとして，断じて許 
せません。 

そこで今回は， X 68000 ューザー向けに手 
蛏で楽しい通信をより理想的な知識や態度 
で臨むため，ちょっと偉そうにウンチタを 
書いてみたいと思います。より楽しいコミ 
ュニケーションを求めて，私が適当に身に 
つけた我流の理論を参考にしてもらえれば， 
嬉しいかぎりです。 

パソコン通信は，その歴史や性格から最 
も新しい，双方向のコミュニケーションメ 
ディアです。そこには，参加する人それぞ 
れの道が必ず存在しています。それを見つ 
けることで，パソコン通信の世界へより自 
然に入っていくことができるのです。その 
道を探していくことにしましよう。 

■ 

謗の魔術 

■ 

バソコン通信とは，言葉のやりとりだけ 
で，ホスト システムの 空間や時間を共有す 
る人と コミュニ ケー ショ ンを取ることがで 
きます。これは，たいへん便利な反面，言 
葉だけですべてを判断されてしまう怖いと 
ころでもあります。困ったことにその言葉 
すらきちんと読み取れないで，無用なトラ 
ブルを招いたりする人もいたりします。同 
じ文字でも書き手と読み手でニュアンスが 
異なると，致命的な拡大解釈をされてしま 
い，噂が独り歩きを始め，収拾がつかなく 
なるような事態が起こることも珍しくあり 
ません。こういった部分はある意味で，社 
会の縮図的な様相と捉えることもできます。 
そう，パソコン通信とは社会なのです。そ 
れも極めて相手の情報が乏しい，言葉だけ 
でできた不思議な社会なのです。 

その中で自分を保ち，目的であるコミュ 


ッセージ 

零 


ニケーシ ヨンを維持していくためには，言 
葉に気を配って配りすぎることはありませ 
ん。それは単なる言葉使いの問題から，書 
き込みに使う文字まで，よく考えたうえで 
自分の言葉を伝えていくことです。ここで 
は，言葉しかないために一事が万事という 
法則が成立していることを忘れてはいけま 
せん。 

たとえば，バソコン通信を示す言葉で「ネ 
ット」という表現があります。パソコン通 
信のホストには，よく 「〇 x ネット」とい 
うような名前が多くついていることは，皆 
さんご存じのことでしよう。それだけの理 
由ではないのですが，パソコン通信をする 
人をネットワーカーと呼ぶことも，それな 
りに定着しています。ネットワーカーとい 
うのは，ネットワークにアクセスしている 
人のことですから，ここで状況的な推理を 
働かせ「〇 X ネット」がネットワークだと 
思う人が少なからずいます。しかしこれは 
誤解なのです。 

もう少し詳しく説明するとネットワーク 
というのは，電話回線のように特定の経路 
以外の複数のルートで，複数の端子が結合 
しているものです。ネットとは網のことで 
すから，横に伝達のラインがあるという 
イメージで択らえるとよいでしよう。対し 
て通常のパソコン通信は，いくら回線数が 
多くても，ホストコンピュータに，参加者 
のコンピュータがただぶら下がっているだ 
けです。そのため，通常はこういったパソ 
コン通信のホストシステムのことは ， BBS 
( BulletinBoardService ) と呼ばれています。 
本来の BBS はホストシステムの中のサー 
ビスである電子掲示板のみを指す言葉です 
が，これがサービスの中心であるところが 
多いため，雑誌などでは BBS という表記が 
一般的なようです。 

こういった言葉の場合は，誤用のされ方 
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が ワンパターン なので，わりと好意的に解 
釈してもらえます。しかし，自分勝手な略 
称や造語は，ともすればややこしいことに 
なりがちです。 フロッピー ディスクのつも 
りで「ディスク J とだけ書いたりすると， 
話が通じな L 、ので相手にされなかったり， 
きつい調子の非難をあびることもあります。 
さらに外字などを使った書き込みは，よっ 
ぽどのことがないかぎり禁じ手です。 

X 68000 では表示できても，ほかの端末の 
ユーザーに 読めないようでは， メッセージ 
の存在価値はないに等しい状態といえるで 
しょう。実際には，端末に依存する文字と 
しては， X 68000 で読めないような NEC 系 
の特殊な文字に接する場合が多いと思われ 
るので，あえてそういう真似をすることの 
ないように，気をつければよいだけかもし 
れません。 

結局，パソコン通信ではしゃべるわけで 
はないのですが「口は禍のもと」という言 
葉は覚えておいたほうがいいようです。経 
験的に真面目な意見交換の場になればなる 
ほど，こういった些細なミスの反響は大き 
くなる傾向があるように見えます。 

■ 

幻想と現実 

■ 

また，ときどき見かけるのですが，通信 
を始めると，便利です ごいツールが 山のよ 
うに手に入って， CG や音楽データで ハード 
ディスクが満杯になるという，幻想なのか 
希望なのか，ちょっと判断しかねる確信に 
凝り固まった人がいたりします。決まり文 
句は 「 X 68000 のフリーソフトウェアがいっ 
ぱいあって，盛んなネットを教えてくださ 


い」というのがお約束ですが，私はこうい 
う質問にはあまり答えないようにしていま 
すし，事実答えられません。通信とはそう 
いった 都合のよいソフトや， データの 入手 
先ではないと思うからです。 

ここで ハツ キリさせておきたいのですが， 
パソコン通信というものは， コミュニケ ー 
ションの手段なのです。プログラムをする 
人の通信スタイルとして，フリーソフトウ 
エアを提供することによ るコミ ュニケーシ 
ヨンがあるのであって，それを食い散らか 
すようにダウンロードするだけでは，そこ 
からはなにも生まれてはきません。使用し 
た結果をレポートするなり，感想を書くな 
りして，作者とのコミュニケーションを図 
るのが，あくまでも理想なのです。 

結局は通常のボードや SIG への書き込み 
とか，ソフトやデータの感想などの コミュ 
ニケーションが 広がることで，自分にない 
もの（精神的だったり，具体的なものだった 
りします）を，親しい相手からもらうことが 
できるかもしれません。それが，少しずつ 
積み重なった結果として，山のようなツー 
ルやデータが手元に残ることがあったとし 
ても，それはあくまで副産物なのです。本 
当に大事なものはそれまで培ってきたコミ 
ュニケーションで あり，より深い相手との 
信頼関係なのです。 

しかしながら，現実を見まわすと商業 
BBS では，金銭を払って サービスを 受ける 
システム の関係上，規約(禁則事項）という 
ものがあって，その事項に反しないかぎり 
は原則的になにをやってもいいことになっ 
ている ところもあります。つまり，書き込 
みせずにダウンロー ドするだけ，というコ 


ミユニケーシヨンなしの通信スタイルが許 
可され ている ところが存在して いる わけで 
す。 

こ こではコミユ ニケ ーシヨンを土台に成 
立していながら，結局は誰もそれが義務だ 
とは決められないという，パソコン通信の 
複雑な側面が見えてきます。こういった商 
業 BBS の存在価値を否定するつもりは毛 
頭ありませんが，やはり受け身だけの通信 
にとどまっているというのは，せっかくの 
舞台がもったいないような気がするのです。 

実はこの問題は，別に X 68000 ユーザーに 
かぎったことではなく，もっと根の深い問 
題だと思います。私自身，他人に説教じみ 
たことをいうほど，立派な行動をとってい 
るわけではありませんし，常に自分の都合 
のいい方向へ流されてしまっています。あ 
えて文章に書くことでなにかが変われば， 

と思っているのです力す，やっぱりこれが現 
実というものなのかもしれません。 

■ 

貧弱な装備 

■ 

こういった，実際のパソコン通信上での 
ことだけでなく， X 68000 では通信を始める 
前の段階も，かなり難題のようです。モデ 
ムは，基本的に X 68000 で使えないというよ 
うなものはないはずなので，速度や値段と 
かメーカーで選んで買ってしまえばよいの 
です。しかし，通信ソフトはそういうわけ 
にはいきません。 

そもそも通信をまったくやったことのな 
い初心者が入手可能なソフトは，パッケー 
ジソフトとして 「 CommunicationPRO -68 
K 」（ SX 版含む）と，「た一みのる2」がある 
だけで，あとはフリ 
ー ソフトウェアのデ 
ィスクつきの本に， 

何本か収録されてい 
る程度というところ 
でしよう。これでも 
以前よりはマシには 
なっていますが ， N 
EC の国民機と比べ 
たら市販ソフトにし 
ろフリーソフトウェ 
ァにしろ，選択の幅 
に関して比べものに 
なりません。 




見つけてほしい 
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また，それらの マニュアル 本に ついても， 
初心者に厳しい状況は同じです。 

しかも，通信ソフトは使用目的と操作感 
で，とことん自分に合ったものを選ばない 
と不幸になります。そういう意味では通信 
環境に妥協は許されません。そういわれて 
も情報は少ないし選択の幅も狭い，といい 
ところなしの状態では，おのずと方法はか 
ぎられてきます。とりあえずどれかを購入 
し，通信することで環境の情報やテクニッ 
クを覚え，より自分に便利な環境に，一歩 
ずつ近づいていくしか道はないようです。 

結局そこには，詳しい人や優しい人が大 
勢いますから，そういう人たちに適切なア 
ドバイスを受けることになるでしよう。す 
ると，ここでもやはり コミュニケーション 
が大切になってきます。自分がなにをわか 
っていないのかを，正しく相手に伝えられ 
ないと，どれだけ簡単な問題であろうとも， 
答えが返ってくることは大変疑わしくなり 


ます。人によっては初心者に対しても，こ 
ういった 基本的な コミュニケーシヨンを 常 
識として求める，厳しい態度をとるような 
人もいます。 

これらの条件ば，初心者に敷居が高いよ 
うな印象を与えますが，それさえ乗り越え 
てしまえば，そこにはかけがえのない コミ 
ュニケーシヨンの世界が広がっているので 
す。 

■ 

万難を排してアクセス 

■ 

実際に通信をすると，最も根本的なとこ 
ろにある，電話代やアクセス料金といった 
部分を無視することはできません。しかも 
それが， パソコン通信 に対して最も大きな 
影響力をもっているのです。これはある種 
の不可抗力と考えて，あきらめるのがいい 
で'しよう。これに関しては，どんな人も同 
じ見解を示すわけで，間違っても電話料金 


をどうにかして払わずにすむような犯罪に 
手を染めてはいけません。ほかにも寝る時 
間がなくなったとか，夫婦の仲が悪くなっ 
たなどのトラブルを耳にしますが，残念な 
がら自分で解決してほしいと思います。 

とまあ長くなりましたが，正直なところ 
Oh ! X で通信の話を書く機会がなかったの 
で，あれも書きたい，これも書きたいと思 
っていたら，ついついとりとめもなく，中 
途半端な話の山になってしまいました。 

また機会があれば，もっと系統立てて， 
初心者か らパワー アクセス ユーザー までを 
網羅した，通信のガイドを書いてみたいと 
思います。はっきりと約束はできませんが， 
私自身も楽しみにしてチャンスを侍つこと 
にします。 

さて，これでやっと原稿も終わったから， 
今晚もアクセスしてから寝るとしましよう。 
おや，空が明る〈なってきたぞ。また今日 
も徹夜かあ，しようがないな（笑)。 





愛のあるユニークで豊かなお部屋 


伊濉見あきら -- 

全体のコンセプトは，すべての作業を同じポジ 
シヨンで可能にすることです。これは不精なだけ 
なんですが。まあ，必要は発明の母とでもいって 
おきましょう（いわないって）。 

•机 

奥行 90cmx 幅 I80cm という，畳丨枚に匹敵する 
巨大な机です。座椅子で向かうとちょうどよいあ 
んばいです。東急ハンズで厚さ 3cm の合板と鉄パ 
イプの足を買ってきて組み立てました。幅よりも 
奥行があることで，背面に余裕をもたせても手前 
の作業スペースが十分確保できます。あまり手前 
を広げると，フロッピーの出し入れがしにくくな 
るので，ほどほどの場所に置いてあります。 
•X68000 

X68000 XVI です。夏が終われば買い替えて丨年 
です。当時異常なほどの低価格で入手したのが自 
慢でしたが，高橋氏にその上をいかれてしまい自 
慢できなくなってしまいました。 4M バイトメモリ 
と HAU 开のスキャナポードが差してあります。 
•モニタ 

もう口ートルといえる NEC マルチスキ ヤン ディ 
スブレイ。 3 モードなので本体の色を除けば 
X68000 XVI との相性はなかなかです。画像の発色 
など，個人的に純正より上をいくと思っています。 
參ハードディスク 

ロジテックの Macintosh 用の 240M バイトハード 
ディスクです。ドライブ内蔵キャッシユのおかげ 
で通常はかなり速いのですが，起動がとろいので 
ハードディスクの電源を入れてから丨〇まで数えて， 
X68000 XVI の電源を入れる必要があります。 


•3 ぶ FDD 

ジャンクのドライブをジャンク屋で買った製品 
見本用の空ケースに入れたものです。前から見る 
かぎりは市販品ですね。 

•プリンタ 

ほとんどドキュメント打ち出し用のエプソンの 


インクジヱットプリンタ。場所をとらない最新型 
が欲しいところ。 

•モデム 

9600 bps がブームになる前のオムロンの 9600 bps 
モデム。 1991 年の暮れに購入。当時，中古でも高 
かったけど元はとったと確信しています。 
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川原由唯 


部屋にいるときは必ずなにか音楽かけます。最 
近は CD 買うのが趣味になってきてるくらい。チュ 
—ナーは J - WAVE に固定しちゃってるしね。 
• X 68000 ACE-HD (グレー〉 

内蔵 20 M バイトハードディスクは壊れてしまっ 
たので，ケースを開けて取り出してしまいました。 
メインメモリは現在 6 M バイト。ちょっと前までは 
2 M + 2 M + 4 M = 8 M バイト積んでたんだけど ， SCSI 
ポードを差してしまったんで，行き場を失った 2 M 
バイトのポードを泣く泣く」氏に売却。あとは数 
値演算プロセッサポード。 

•アイテック ITX 640 

SASI の 40 M バイトハードディスク。アクセスす 
るたびにきゅるきゅる唸るので夜中には使えない。 
# CZ -6 VTI カラー イメージユニット 

買ったけどほとんど偉った記憶がないなあ。な 
んかそ-ういう人多いみたいで。 D 6 GA とかやる人だ 
と使うのかな。 

• TS -3 XR 3.5 # FDD 

98 ノー トや UNIX なんかとファイルをやりとり 
するときに使ってます。 

• SC -5 I 0 C タブレット 

タブレットとしては最も才ーソドックスなタイ 
プかな。スタイラスペンは好みでストロークのあ 
るやつを使ってます。 

• HSI 0 R 2 ハンディスキャナ 

据置型のスキャナを買ったので隠居の身。 

• GT - 6500カラーイメージスキャナ 

関係者の知人を通したので，発売されたばかり 
だけど安く手に入れられた。 RS -232 C で接続して 


マ•ろ心 


个络 K シ 



* 6BSS\ 
<i3Sin^FD0 
☆ ^tlByre HO 

7^7-//-^' 


使ってます 。 X 68000にも SCSI 接続できないかな。 
• RMO - S 350 3.5" MO ドライブ 
環境が窮屈になり身動きとれなかったので，衝 
動的に買ってしまった（いつもにこにこ力ード払 
い）。メディアの価格も手ごろだし，便利。 
• CZ -8 PC 2 熱転写式プリンタ 


最近はほとんど使つてないなあ。 

• PC -9801 NS/E 

メモ代わり，ノー ト代わり。外界との接点 c 40 
M バイト HD + 4 M バイト RAM 。 

• MD 96 FB 5 V 9600モデム 

おもに PC -9801 NS / E につないでます。 


高橋哲史 


最近， X 68000 ACE - HD を友達に売って友達から 
XVI を買ったので ( X 68000 でつなぐ友達の輪），それ 
にともないリムーバブル HD の導入などを行って， 


しかし この 背後には迫りくる家賃と生活費が…… 
ま，いいか。 

ミキサーを買ってから曲作りはかなり楽になり 
ました（ちなみにこれも友達から丨万円の破格値 
で買いました）。サ コムの MIDI ポー ドから2 つの 


-見豪華なシステムに見えるようになっています 。 MIDI OUT がとれるため，それほど信号の遅れを気 
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にしなくてもすむ構成になっていますが，やはり 
そろそろ MIDI パッチベイが欲しいところですね 
(そんな金ないけど)。メロディを作っているとき 
はだいたい D - I 0 を使いますが，場合によっては力 
シオのポータブルキーボード MT - 140も利用して 
います。 

なぜかというと私は男のくせに異様に手が小さ 
く，普通の鍵盤だと丨オクターブがやっと届くか 
届かないかくらいだったりするからです（ミニ鍵 
盤なら C 4 から E 5 くらいまでは届くんですが)。 

あ，あとイラスト中には描き忘れてしまいまし 
たが， YAMAHA の QY 丨0も所有しています。最近ほと 
んど使ってないんですけど。まあこれは，ず一っ 
と家にいるもんで，外で曲を作る機会ってあんま 
りないんです。 

絵を描くときはたいていハンディスキャナで取 
り込んで修正……という手順を踏んでいます。最 
近98マウス用アダプタを作ってもらったので（以 
前 Oh ! X で紹介されていた自作ものですね）重宝し 
て使っています。やはり98マウスは種類も豊富な 
だけに自分に合うものがあって嬉しいですね。 

リムーバブル HD は将来 Macintosh や AMIGA を買 
ったときにも，メディアを交換すればそれぞれの 
機種で使える！ お得だ！と思って購入しまし 
た。 Macintosh で原稿描いて「りむ一ばぶ一」で入 

稿なんてできたらかっこいいなあ . とか思う 

んですが，とうぶん先の話になりそうなのが悲し 
いところです。 

余談ですが，我が家にある3台のビデオデッキ 
のうち丨台は「ある番組」を録るために新規購入 
されたもので，通称「ウゴウゴデッキ」と呼ばれ 
ています（笑)。 
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00200100 

00200110 

00200120 

00200130 

00200140 

00200150 

00200160 

00200170 


-d 200100 

00200100 

00200110 

00200120 

00200130 

00200140 

00200150 

00200160 

00200170 


3) プログラムを実 t 亍 
-§=200000 

program terminated normally 

4) 再び 20010 Oh をダンプしてみる 
-d 200100 



メモリアクセスの絶対王制から共和制へ 
それを， CPU とともに担うのが DMAC だ 
今回はこの DMAC を扱ってみる 

図 1 データ転送のプログラム 


1) 20000 Oh から 200100 h へデータを送するブログラム 


-z0« 200000 
-an .z0 
00200000 
00200006 
002000 0C 

loop: 

002000 0E 

t 

00200010 

00200014 

00200016 


moves.1 « 200000 .a0 
movea.l #$200100. al 
moveq #50-1.dO 


move.w 

dbra 

dbra 

_exit 


(a0)+. (al レ 
dO.loop 
dO,.zO+SOe 


♦ 転送元アドレス 
* 転送先アドレス 
♦ 繰り返し回数 

♦ ワードデータ転送 

* 繰り返し 


2) 20010 Oh をダンプしてみると 


5 ) ちなみにこれを逆アセンブルすると 
-1 200100 


00200100 

movea.l #$00200000. A0 

00200106 

movea.l #500200100. Al 

002001 0C 

moveq 

#$31. DO 

002001 0E 

move.w 

(A0)+. (Al) + 

00200110 

dbf 

DO. 切 02001 0E 

00200114 

.EXIT 


00200116 

ori.b 

#JFF.D0 

002001 1A 

ori.b 

#$FF,D0 



illustration : H.Yamada 
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吾輩は X 68000 である 

[■回] 


CPU と DMAC の共和制 


Izumi Daisuke 

泉大介 


前々回，前回の2回にわたり，メモリというデバイス 
についてお話してきた。諸兄はすでに，アドレスバスに 
適当なアドレスを載せるとメモリチップからデータがデ 
ータバスに出力されること，そして，アドレスパ、スとデ、 
ータバスに適当なデータを載せてメモリのチップの R / 
尿ピンを W にすると，そのアドレスに指定したデータが 
書き込まれることをご存じのはずである。今回はこの話 
を敷衍し，もう一歩進めた内容をぉ届けしたいと思う。 

♦メモリ 間データ転送のプログラム 

ご存じのように MC 68000には，メモリからメモリへデ 
ータを転送する命令が用意されている。たとえば， 
move.w $100000,$200000 
というやつである。これはデータ転送を行うアドレスを 
直接指定する方法で，この命令を実行すると100000„に格 
納されているワードデータが，アドレス20000 0 H にコピー 
される。 

転送するデータが入っているアドレスやデータを転送 
する先のアドレスは，アドレスレジスタを使って指定す 
ることもでき，これは， 
move.w ( a 0) , ul ) 

となる。この例では， A 0. L に格納されているデータが転 
送元のアドレス， Al . L に格納されているデータが転送先 
のアドレスとなり，アドレス A 0. L に格納されているワー 
ドデータがアドレス A 1 .L へコピー される。 

さらにこれを発展させたものが， 
move.w ( a 0) + ,( al ) + 

というやつであり，データの転送後アドレスレジスタが 
自動的に更新されるという特長がある。この例ではアド 
レス A 0 .L に格納されているデータがアドレス A 1 .L にコ 
ピーされたあと，転送したデータのサイズ分だけ，つま 
り A 0 .L と A 1 .L がそれぞれ自動的に2バイト大きくなる 
のである。となれば，100バイトのデータを転送するのは 
実に簡単なことで， 
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move.w ( aO ) + , ( al )+ 

i いう命令を延々50回繰り返せばいい。プログラムにす 
ると，図1のようになるだろう。 

図 1-1 は，200000„から200100„へ100バイトのデータ転 
送を行うプログラムである。最初200100„には図 1-2 のよ 
うになにもデータが入っていないが，このプログラムを 
実行すると図 1-4 のようにデータが転送される。200000,, 
に入っているのは図 1-1 のプ a グラムなので，200100„へ 
はこのプログラムが転送されているはずである。実際に 
20010 0 H 以降を逆アセンブルしてみると，図 1-5 のように 
なる。この逆アセンブルリストを眺めて，図 1-1 で， 
dbra d 0, . z 0+$0 e 

となっていた dbra 命令のジャンプ先 （. z 0+$0 e = 20000 
E H ) が， 

dbra d 0,$20010 e 

と20010 E h になっているのを奇妙に思う方がいらっしゃ 
るかもしれない。これは， dbra 命令がジャンプ先を相対 
アドレスで指定するようになっているためである。つま 


図£転送手順を追いかけてみる 


1)nove^r 令の実行 


PC=0020000E USP=000EF364 SSP=000BD9B4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 0000003100000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00200000 00200100 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EF364 
nove.ir (A0) MAI 卜 ： 00200000 (2070 


2) dbra 命令の実行 


PC=00200010 USP=000EF364 SSP=000BD9B4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 0000003100000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00200002 00200102 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EF364 
dbf DO.S0020000E 


3) move 命令の実行 


PC=0020000E USP=000EF364 SSP=000BD9B4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 00000030 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00200002 00200102 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EF364 
move.w (A0)+. (Al)+ ： 00200002(0020) 


4) dbra 命令の実行 


PC=00200010 USP=OOOEF364 SSP=000BD9B4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 00000030 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00200004 00200104 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EF364 
dbf DO.$0020000E 


5) nove ^^ の実行 


PC=0020000E USP=000EF364 SSP=000BD9B4 SR=8000 X:0 N:0 Z:0 V:0 C:0 
D 0000002 F 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00200004 00200104 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EF364 
nove.w (A0)(Al)+ :00200004 (0000) 


6) dbra 命令の実行 


PC=00200010 USP=OOOEF364 SSP=000BD9B4 SR=8004 X:0 N:0 Z:1 V:0 C:0 
D 0000002 F 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 00200006 00200106 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 000EF364 
dbf DO.S0020000E 


り実際の dbra 命令のジャンプ先は， 「 dbra 命令からロバ 
イト前」あるいは 「 n バイト後」という形式で指定され 
ているのだ。そんな表記をされても，16進の加減乗除に 
うとい人間にはそのジャンプ先がどこなのか一瞥してわ 
からないため，デバッガは親切にもジャンプ先をアドレ 
スで表示しているわけである。 


♦転送 手順を追ってみると 


図1のプログラムを実行し，その転送手順を追ってみ 
たのが図2である。 move 命令によるデータ転送と，再び 
move 命令を実行するためにジャンプする dbra 命令が交 
互に実行されているのを確認していただけるだろう。前 
回までの知識を利用し，もう少しハードウエアのレベル 
に降りてこの様子を眺めると，次のような手順が CPU に 
よって実行されていることを想像できる！:思う。 

1) アドレスバスに20000 E „ を載せる 

2) 出てきた データをデコード する 

3) 「 move.w ( a 0) +，（ al )+」 命令だとわかる 

4) A 0. L をアドレスバスに載せる 

5) 出てきたデータを取り込む 

6) A 1. L をアドレスバスに，取り込んだデータをデー 
タバスに載せ，データを書き込む 

7) AO . L , A 1. L を2バイト大きくする 

8) アドレスバスに20001 0 H を載せる 

9) 出てきたデータをデコードする 

10) 「dbra d 0,~ j 命令だとわかる 

11) アド レスバスに 200012 H を載せる 

12) 出てきたオフセットを取り込む 

13) DO . W をひとつ小さくする 

14) —1 にならなければ，オフセットからジャンプ先を 
計算する 

15) 1) から繰り返す 

途中はしよった！；ころもあるし， CPU の動作に即して 
わかりやすいように書き直したところもあるが，図2で 
行われていることはおおむね上のようになる。実際にデ 
—夕転送を行っているのは 4) 〜 7) の部分だが， 4) ~7)を 
繰り返し実行するためだけに 1) ~3), 8) ~ 15) のこれだけ 
の手順が必要なのである。 

もし，4)~7)だけを 13) の条件つきで実行できれば，デ 
—夕の転送速度を大幅にアップすることができるのでは 
ないだろう力 >。少なくとも手順の数は1/3程度にまで減 
る。さらに， 1), 8)， 11) のような「プログラムを取り出 
すため」のアドレスバスの操作はなくなり，取り込んだ 
命令をデコードする手間も，ジャンプ先を計算する手間 
もない。単に，データを取り出すアドレスとそれを書き 
込むアドレスを交互にアドレス パ、 スに載せ，メモ！；チッ 
プにつながる R / W をパタパタ切り替えてやるだけで，デ 
ータを望みの場所から望みの場所へと転送できるのであ 
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る。かなりの高速化が期待できるこ！:は想像に難くない。 

そして，実際にそう考えた輩がいたのである。その結 
果誕生したの力 5 '， DMA (Direct Memory Access ) とい 
う手法であり， DMAC(DMA Controller ) i 呼ばれるチ 
ップなのである。 

♦バスを 乗っ取る 

前回まで説明したように，アドレスバスはデータを取 
り出すメモリアドレスの通り道，データバスはメモリか 
ら取り出される，あるいはメモリに書き込まれるデータ 
の通り道である。コンピュータの仕事とは，煎じ詰めれ 
ば結局メモリからレジスタへ，レジスタからメモリへ， 
あるいはメモリからメモリへとデータを移動させること 
にほかならない。この結果さまざまなデータがバスの中 
を駆け巡ることになるのだが，パ、スにどんなデータを載 
せるのかを命令しているのは CPU だけである。 CPU は専 
制君主であり，メモリはその重臣にたとえられよう。 

CPU による絶対王制下では，君主と臣下が膝突き合わ 
せて国策を検討するということがない。王様は玉座に奉 
られて別室にあらせられ，臣下の者たちは施設されたホ 
ットラインを通じて王様のお声を抨聰することができる 
だけである。王様はホットラインを通じて，「〇〇番地の 
データを届けろ」とか「このデータを〇〇番地に格納し 
ておけ」とか命令を下す。命令を受けた重臣は，「はい， 
ただいま」とかいいながら，王様のお膝元に直結してい 
るベルトコンベアにデータを載せたり，王様が自らコン 
ベアに載せられたデータを拝領してしまい込むのである。 
関連はおわかりだろう。ホットラインがアドレスバス， 
ベルトコンベアがデータバスである（図3 )0 

このシステムがうまく動くのは，命令を出す者が CPU 
しかないからである。もしホットラインに誰かが割り込 
んでほかのアドレスからデータを取り出そうとしたり， 
データをほかのアドレスに書き込もうとしたりすると， 
システムは間違いな〈混乱をきたす。もちろん， CPU が 
アドレスバスやデータバスを使用していない狭間にうま 
くもぐり込むことができれば初期の目的を達成すること 
ができるかもしれない。しかしながら，この第3列がホ 
ットラインを使用しようとしたときに王様が使っていな 
いという保証はないのだ。電話なら「先に話をしていた 
者の勝ち」という排他制御があるのだが，残念ながらこ 
のホットラインにはそのような仕組みがない。両者が鉢 
合わせすると，1本しかないホットラインの中で命令が 
交錯し，事態は紛糾することだろう。 

では，王様が使っているのとは別の方法でメモリから 
データを受け取ったり，メモリにデータを書き込むこと 
は可能だろう力、。残念ながら，その手段はこのホットラ 
インとベルトコンベアを使うよりほかにはないようであ 
る。というのも，これ以外の方法で命令を受け取る手段 


をメモリがもっていないからだ。データの高速転送を行 
うにはホツトラインとベルトコンベアが必要なのだが， 
それは鉢合わせの危険なくして利用することはできない。 
それが，第3列たる DM A の置かれている立場である。 

このやっかいなジレンマを解決する手段はひとつしか 
ない。絶対君主制から共和制への移行である。データが 
高速に転送されることは CPU にとっても願ったりかな 
ったりなので， CPU は絶対君主の座を降り， DMA と協調 
して2つのバスを使い回せばいい。まあ，寡頭政治といっ 
てもいいだろう。そのためにはまず，現在 CPU がしっか 
りと握っているバスの制御権を DMA にも分け与えるこ 
とだ。普段は CPU がバスの制御権をもち，データを読み 
込んでプログラムの実行を行う。ここまではいままでと 
同じ。新たにつけ加わった条例は，データの高速転送が 
必要な局面では CPU はバスを解放し DM A が自由に使え 
るようにしてやるのである。逆のいい方をすれば，必要 
なときに DMA はバスを乗っ取れるということになる。 

では，実際にどうすれば CPU はバスを明け渡すことが 
( DMA がバスを乗っ取ることが〉できるのだろうか。単 
純に考えれば， CPU がアドレスバスやデータバスとの結 
線を切れば，以後 DMA は自由にこれを制御すること力？ 
できそうである。もちろんハンダづけされているリード 
線を CPU が好き勝手に切断したり接続し直したりする 
ことはできないので，これに代わる方法が必要だ。通常， 
バスの明け渡しは， CPU のアドレスピンとデータピンの 
抵抗値を十分大き〈することによって実現されている。 
俗にいうハイインピーダンスというやつだ。 

ハイインピーダンスにすることがどうしてバスを明け 
渡したことになるのかというと，例のオームの法則であ 
る 。 I = E / R という式が示すように，回路に流れる電流は 
電圧が高いほど，抵抗が小さいほど大きくなる。アドレ 
スバスやデータバスにかかる電圧は一定なので，ハイイ 
ンピーダンスになり抵抗値が大きくなると，アドレスピ 
ンやデータピンにはほとんど電流が流れない。つまり， 



図3専制君主 ( CPU ) とその重臣(メモリ） 
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電気的に絶縁され，リード線を切られたのと同様の状態 
になるのである。 

こうして CPU がバスから外れたあとは， DMA の独壇 
場となる。アドレスとデータをバスに載せ R / W をパタパ 
夕やるという前述の方法を使って，データの高速転送を 
やってのけること力 5 '可能となるわけである。データ転送 
が終了すると DMA はバスを解放し， CPU に「終わった 
よ」 t 告げる。それを合図に CPU は再びメモリからデー 
夕を取り出し，デコードし，……といういつもの作業を 
再開することになる。 


♦ DMA 転送の実際 

吾輩には， HD 63450という DMAC が搭載されている。 
DMAC はその名の由来どぉりに「ディー.エム•エー. 
コント ローラ」 t 読んでもいいし，もっと手短に「ディ 
—•マック」 と呼んでもいい。うちの御仁はなにかにつ 
けて形式張るのが好きなので，面倒な前者の呼び方をし 
ている。 HD 63450は4つの DMA チヤンネルをもち ， FDD 
や HDD , AD PCM といった高速なデータ転送を要求さ 
れるデバイスとのデータやり取りを受けもっている。ま 
たそのデータ転送方法もひと t ぉりではない。このあた 
りに踏み込むとひと筋縄ではいかなくなるので，今回は 


図4 DMA によるデータ転送と CPU によるデータ転送 


1)DMA によるデータ転送プログラム 


-z0=200000 

-an .z0 

00200000 

moves.1 #$e00000.al 

* テキストブレーン 1 の先取 

00200006 

movea.l #Se00000+128*16.a2 

* その 1 行下 

002000 0C 

raove.b #_ 1000010 l.dl 

* (a2)+. (al) + 

00200010 

move.l #128*512, d2 

♦11M 分 

00200016 

moveq #$8a.dO 

* _dmamove 

00200018 

trap #15 


002000 1A 

movea.l #Se 20000 ,al 

* テキストブレーン 2 の先眼 

00200020 

movea.l We 20000 +128*16.a2 

* その 1 行下 

00200026 

raove.b tf_ 1000010 l.dl 

* (a2)+. (al) + 

0020002 A 

move.l #128*512.d2 

* 1 麵分 

00200030 

moveq #S8a.dO 

♦ _dman»ve 

00200032 

trap #15 


00200034 

_exit 


2) CPU によるデータ転送プログラム 


-z0=200100 

-an .z0 

00200100 

movea.l #0.al 


00200106 

moveq #$81 .dO 

* _b_super 

00200108 

trap #15 


002001 0A 

movea.1 #$e00000.al 

• テキスト VRAM の先頭 

00200110 

movea.l #Se00000+128*16,a2 

* その 1 行下 

00200116 

move.l #128*500.dO 

* 1 麵分 

loop: 

002001 1C 

move.b (a2) +. (al) + 


002001 IE 

subq.l #l.d0 


t 

bne.s loop 


00200120 

bne.s .z0+$lc 


00200122 

movea.l #Se 20000 .al 

♦ テキスト VRAM の先照 

00200128 

movea.l #Je 20000 +128*16.a2 

* その 1 行下 

0020012 E 

move.1 #128+500.dO 

♦ 1 画面分 

loopl : 

00200134 

move.b (a2)+, (al) + 


00200136 

subq.l #l.d0 


t 

bne.s loopl 


00200138 

bne.s .Z0+S34 


0020013 A 

_exit 



諸兄にその威力を体験していただく程度に留めておくこ 
とにしたい。 

これまでに紹介した MFP や CRTC のように ， DMAC 
もさまざまなレジスタをもっている。これらのレジスタ 
に種々のデータを設定することで， DMAC はバスを乗っ 
取って動き始めるのだが，手軽に DMA のパワーを試す 
程度なら IOCS コールを使って実験してみる程度で十分 
である。 IOCS コール 8 A h は次のようにデータをセットし 
て使用する。 

A 1 .L アドレス 1 
A 2 .L アドレス 2 
D 1. B 転送モード 
D 2. L 転送バイト数 

この中で重要なのが D 1. B のモード設定である。これは 
ビットごとに次のような意味をもっている。 

第7ビット データの転送方向 
第3,2ビット A 1. L の増減制御 
第1,0ビット A 2. L の増減制御 

データの転送方向は，0ならアドレス A 1 からァドレス 
A 2 への転送を，1ならその逆を意味する。増減制御は2 
ビットで指定し，00なら変化なし，01なら増加，10なら 
減少である。したがって，アドレス A 1 からアドレス A 2 へ 
レジスタの値を大きくしながら転送したいなら，つまり， 
「 move_b ( al )+,( a 2)+」 という動作をさせたいなら， 
D 1 .B は000001 01 B となる。 

これを踏まえたうえで，図4をご覧いただきたい。図 
4には2つのプログラムを用意してある。 1) は DMA を 
使ったデータ転送， 2) は比較の意味で用意した CPU を使 
ったデータ転送である。いずれも，テキスト画面を1行 
スクロールさせるプログラムとなっている。ご存じのよ 
うにテキスト VRAM は EOOOOO H から始まっており，1バ 
イトが横8つのドットの点灯，消灯を意味するようにな 
っている。テキスト画面は 1024 X 1024 ドットなので1ドッ 
卜下は E 00080 h になり，1行下 （16 ドット下）は E 00800 H と 
なる。冒頭でこの2つのアドレスを A 1. L と A 2. L にセッ 
卜しているのを確認していただきたい。転送ドット数は 
512ライン分，すなわち， 80 H X 512 バイトである。通常画 
面に表示されている白い色は2つのプレーンに同じもの 
を表示して実現されているので，ここではさらに 
E 2000 0 H から始まる次のプレーンに対しても同じ処理を 
繰り返している。 

2 つの プログラムを入力したら，まず DMA 版，続いて 
CPU 版を実行してみていただきたい。かなりスピードが 
違うのを確認していただけるこ！：と思う。 CPU 版がバイ 
卜転送になっているのがズルイ，と思う方がいらっしゃ 
るかもしれないが，10 CS コール 8 A H もデータのバイト転 
送を行っているので条件は同じである。この結果を見て 
もまだ，王制復古を望む方は果たしていらっしゃるだろ 
うか。 
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illustration 


4 周年ショートブロ 

パ V コムは死なない! 

Komura Satoshi 古村聡 


いつの間にやら4周年。ここまで続け6れだのも，ひとえに読者の皆さんからの投 
稿の賜物です。今月はなかなか入力のしやすい適当なプ□グラムが3本ありますの 
で，ぜひ，遊んでみて<ださい。 


(で)のシヨートブロぱ一てい——その47 


おかげさまでシヨートプロも4歳です， 
ありがとうございます。今年は忘れないで 
よかった。それにしても，「4周年おめでと 
一っ」って投稿があるかと思ってたんだけ 
どな，なかったんだよね。う〜ん，あった 
ら絶対採用にしようと思っていたのに。ち 
え（もう，過ぎたからなんとでもいっちやう 
ぞ，わし）。 

それにしても4周年ってことで改めて考 
えてみるんですが，ここ最近の パソコン， 


ラムでもお絵ネ苗きでも，あるいはハ。ソ i 邊で 
の書き込みでも。 

ってことではなはだ勝手ながら，ショー 
トプロぱ一てぃは自分で何かを作りたぃ人, 
作っちゃう人，そんな人を応援し続けるた 
めに続いてしまうのでありました。さあ， 
ショートプロの5年目スタートだ！ 

くらいよせまいよ 3 D 


パレットアニメーシヨンって ご存じです 
か？ たとえばですね，矢印のキャラクタ 
を左から右に動かしたいとしますね。この 
t きにキャラクタを使うなら， 

1) 一番左に矢印を表示 

2) その右に矢印を表示して 

3) 一番左の矢印は消す 

4) さらにその右に表示 

を繰り返す！：力％あるいはスプライトだつ 
たら， 



それも X 68000 以外の機種のあり方って間 
違ってる！:思いませんか!？たとえば最近 
のなんちゃら V では CD - ROM を買ってき 


では今月の1本目，宮城県の高木さんに 
よる X-BASIC 用 3 D ゲームで SCR 0 LL 3 D . 
BAS です。どうぞつ。 


1) 矢印のキャラクタをスプライトに定義 

2) 一番左に矢印を表示 

3) その右に表示 


てマルチメディアなんちゃらを見られる。 
なるほど。でも，そんなのビデオでだって 
できることでしよ。いままでの r マス j メ 
ディアとなんら変わらないんだったらなん 
のための 「パーソナル」 コンピュータなん 
だ!？って気がしませんか？ましてやビ 
デォカードを入れ替え差し替え，設定変え 
て動けばラッキィ，なんてそんな楽しみ方, 
なんの意味があるんだって思うんですよ。 

パーソナル である，ということは自分に 
しかできないことができるっていうこと。 
まして，パソコンは絵だって音楽だってプ 
ログラムだって自分で作れるんですよね。 
だったら，パソコンで何かを作る，自分の 
何かを表現する。それこそが，私はパーソ 
ナルなコンピュータのある意味だ!:思うし， 
正しいあり方だと思うんですよね。プログ 



SCR 0 LL 3 D.BAS 


SCR0LL3D.BAS for X68000/030 

( 要 X-BASIC ， ジョイスティック） 
宮城県高木大輔 

このショートプロでも「壁をよけて進 
め！」 って タイプのゲームはよくありまし 
たよね。そうそう，ジョイスティックで卜 
ン ネルみたいな中を通っていくやつ。もの 
によっては自機の動きに慣性がかかってた 
りするあれです。このゲームはただの壁よ 
けゲームではありません。なあんと， 3 D に 
よる立体的な壁よけゲームなのです！こ 
のゲームは X - BASIC のゲームですので， 

A > BASIC 

で X - BASIC を起動し，リスト1を入力し， 
間違いがないことを? i 萑認して，セーブして 
から RUN でゲームを始めましよう。 

遊び方は簡単。背景がずりずりと動き始 
めますのでジョイスティックの左右で壁に 
当たらないように進んでください。で，壁 
に当たるとゲームオーバーです。ジョイス 
ティックのボタンで再スタートします。 

おお，このリストの短さなのに3次元で 
壁がニュルニュルと動く動く！しかも 

X 68000 の 10 MHz で十分遊べる（っていう 
かそれより高速なモードだとゲームとして 
は難しすぎる）！ 

このプログラムは壁の動きにパレットア 
ニメーシヨンを使っているんですが，この 


4) そのまた右に表示 
とまあ，スプライトだから消す必要はない 
んですけど，とにかくそうやってアニメー 
ションするわけです。 

で，パレットアニメーションっていうの 
はこいつらとは違って，画面にすべてのパ 
ターン， 

―> —>— > ― > ―>—>— > ―>— ► 

などを描いておくのです。ただし，これら 
のパレットを左から1， 2， 3番……と1 
つひとっ違う色にしておくんですね。で， 
まず， palletO 関数で使っているパレットを 
背景と同じ色にしておきます。それから1 
番の色をつけて，1番を消して2番をつけ 
る……と順番に色をっけていくとあ一ら不 
思議，動いているように見えるじやないで 
すか。これをパレットアニメーションとい 
うのです。え，別に不思議でもなんでもな 
いって？ ネオンサインといっしよじやな 
いかって，そうなんですけどね。 

で，何が有利かってこのパレット アニメ 
—ション，動きながら描き直すわけじやな 
いから，（見かけの）スピードが速いし，ス 
プライトみたいに大きさが決まって いない 
ので大きなものを描くにはとても有利なん 
ですね。ただし，使う色数が減ってしまう 
ことやあらかじめ絵を描いてしまうので， 
あまり複雑な動きはしにくい，という問題 
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があります。このへんってプロでも使い分 
けに悩むところなんだそうですけどね。そ 
ういう意味では，パレットアニメを使って 
3 D ゲームを作った高木さんの判断はたい 
したもんだと思います。 

ところで340行と360行を有効にすると派 
手になります。壁の色は140行の HSV 関数 
の値を変えることで変更できるそうなんで 


やってみてくださいね。 



並んて並んてイムテムト 


続いて2本目。千葉県の堀さんのプログ 
ラムで， X - BASIC テキストの字下げプロ 
グラム IND . BAS です。どうぞ〜。 

IND.BAS for X68000/030 

(要 X-BASIC) 
千葉県堀貴志 

X - BASIC テキストの字下げを行うプロ 
グラムでず。リスト中に for 〜 next や func 
〜 endfunc などがあった場合，その間を一 
定の間隔で空白を入れてリストを見やすく 
します。これも X - BASIC 用のプログラム 
ですから， X - BASIC を起動後リスト2を 
入力して， RUN で起動できます。 

使い方ですが，まず SAVE @ でセーブし 
た行番号のないプログラムファイルを用意 
してください。 

このプログラムを RUN させるとフアイ 
ル名を聞いてきますので，〜 . BAS まで省 
略しないで SAVE @ でセーブしたファイル 
の名前を入れてください。 

次に変換後にセーブしたいファイルの名 
前を同じように省略せずに入力します。元 
のプログラムと同じ場合には，何も入れな 
いで OK です。 

最後に字下げ幅を聞いてきますので，数 
字でスペースを何個入れるかを入力してく 
ださい。デフオルトは2になっています。 

それが終わると1行1行プログラムがど 
のようにリストを変えていっているか表示 
していってくれます。表示が終わると新し 
く字下げされたプログラムが完成している • 
はずです。 

X-BASIC プログラムによる X-BASIC 
プログラム のための字下げ プログラム です 
ね。実はこの プログラムの 作者の堀さん， 
オリジナルの ind . bas から改良に改良を重 
ねたのか, indl ， ind 2 ……といちばん最新の 
バージョンの ind 8• bas まで7本もプ ログラ 
ムを送ってきてくださったんですよ。あた 
しゃ感動してしまいましたですよ，はい 
(あ，ちなみに掲載されているのは最新バー 
ジョンの ind 8. bas を元にしたものです）。 


動かないよと思う前に （10) 


★「関数は定義されていません J 
「関数は定義されていません J というメッセー 
ジは文字どおり，関数がなかった場合に出ます。 
では，なぜその関数がないのかというと，だい 
たい次の3つのうちのどれかが原因という場合 
が，ほとんどだと思います。 

ひとつは呼び出し関数名をタイプミスしてい 
る。そりやあ，本当は foo () を呼ばなぐちゃいけ 
ないのに hoo () を呼んでしまったら，その関数は 
ありませんよね。 

2つ目は関数の定義側をタイプミスしてしま 
った場合。 I 番目の逆で foo () を呼びたいのに，そ 
の関数が定義されているはずのところで間違え 
ていたら，ひとつめと同じってわけですね。 

それから3つめ。 X - BASIC には外部関数とい 


うものが作れて，いろいろな関数をあとからつ 
け加えることができるんでしたよね。てことは， 
逆に必要な関数が外れてしまっていること_も考 
えられる，ということなんです。 

たとえばグラフィック関係の関数を使ってい 
るのにそれ用の関数が外されてしまつていたり， 
あるいは Z - MUSIC 関係の命令を使うのに， 
MUSICZ . FNC を組み込むのを忘れていたりとか 
ね。この外部変数を組み込む定義をしているの 
は， BASIC のディレクトリの中にある BASIC.CNF 
というファイルです。このエラーが出たときに 
は必要な機能が， 

FUNC = 〜 

でちやんと組み込まれているか確認してみてく 
ださい。 


U スト 1 SC 闩 OLL3 □• 巳 AS 


10 /* Scroll for X68000 

20 /本 

30 by D, Takagi 1993.3 

40 /本 

50 ハ wmm 
60 screen 0,1,1,1 

70 int dl(8),d2(8),mp(8),ma(359) 

80 int pt,pa,mx,dx,sc,tn,i,cos 128 
90 float d3(8) 

100 for i=0 to 359:ms(i)=sin(pi(i/180#))*150:next 
110 /* 背景 

120 vpage(0):apage(3) 

130 for i=0 to 8 

140 palet(i+l,hsv(128,31,i*3+7)) 

150 dl(i)=(160*(9-i))/(12-i) : d2(i)=255-dl(i) 

160 d3(i)=( l#*(9-i))/(12-i)-l 

170 line(0,dl(i),255,dl(i),i+l) 

180 line(0,d2(i),255,d2(i),i+l) 

190 paint(0,dl(i)-l,i+1) 

200 paint(0,d2(i)+l,i+l) 

210 next 
220 /* Main 
230 while 1 
240 repeat 

250 vpage(pa+9) : pa=(pa+1)mod 2 ： apage(pa) 

260 pt=(pt+8 J mod 9 : ac=sc+l 

270 st=stick(1):mx = mx+((st=6) - (at=4)} 本 30 

280 tn=(tn+rnd()*30) mod 360 ： rap(pt)=ma{tn) 

290 fill(6,40,255,215,0) 

300 for i=0 to 8 

310 dx=(mp((pt+i) mod 9 ) +rax)*d3(i} 

320 fill(dl(i)-dx,dl(i), 0,d2(i),i+l) 

330 fill{d2(i)-dx,dl(i),255,d2(i),i+l) 

340 /*palet(i+l,h3v(co,31,i*3+7)) 

360 next 

360 / 本 co=(co+l} mod 192 

370 until point(127,127)=9 

380 locate 7, 7 : print"GAME OVER" 

390 locate 8,12:print using”®####";"SCOKE ",sc 

400 repeat : rnd( ) : until strig( 1)00 

410 /* 再抑 ® f 匕 

420 els:vpage{0):wipe() 

430 8c=0 : mx=0:tn=0 : for i=0 to 8:mp(i)=0:next 

440 endwhile 


_J スト S IND.BAS 


20 str fnaml,fnam2,work="qzxep.wgb" 

30 print " テキスト字下げブログラム " 

40 input " フアイル名 =”； fnaml 

50 input ，，変換後のファイル名 { 省嘛同じファイル）："： 

60 input " 字 : if n=0 then n=2 
70 if fnam2="" then { . 

80 ind(fnaml,work,n) : fdelete(fnaml) : f rename(work,fnaml) 
90 } else { 

100 ind(fnaml,fnam2,n) 

110 } 

120 end 
130 /本 

140 func ind(fname 1;str,fnarae2 ； atr,wide ； int) 

150 /* 機能 •• ファイルの字下げを行う 
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きっちり構文解析しているわけでもなく 
て， instr () 関数（文字列中から特定の文字列 
を見つける関数）でラフにチェックするだ 
けでここまでできてしまうんですね。たい 
したものです。- 

そうそう，このプログラムを使うにあた 
っていくつか注意があります。 

まず，制御文っていうか予約語の名前が 
入った変数は作らないこと。 before _ lv とか 
(笑)。ま，制御文以外なら大丈夫で 7 すけど。 
それからできるだけ行儀のよいプログラム 
を書〈こと。完全に構文解析してるわけで 
はないので， 

for ~ next : if 〜 then { 

などとは段づけがおかしくなってしまうの 
で，実行には害はないですけど書かないで 
くださいね（え，バグじゃないのかって？ 
仕様です，仕様)。それと，元になるフアイ 
ル名の プロ グラ ムフ アイルがなかったりす 
るとそのままエラーを表示して止まってし 
まいます。 

作者の堀さん，次はゲームを作るつもり 
でこのプログラムもそのリストをきれいに 
する ために 作ったんだとか。できたら次の 
プログラム もショート プロに 投稿してくだ 
さいね。待ってますよ。 


©メ 


ニューだ，前へなら九つ! 


では今月最後のプログラム。愛知県の伊 
藤さんの作品で，簡易メニュー表示プログ 
ラム， USERMENU . BAS です。どうぞ。 


USERMENU.BAS for X68000 


(要 X-BASIC) 
愛知県伊藤政弘 

皆さん，よく使うプログラムやそのオプ 
ションってどうしてますか？ 私は記憶力 
もないしキーを打つのも面倒なので，エデ 
イタを使うときなんか，必要なオプション 
設定もひつくるめて E . BAT というバッチ 
ファイル にして， 

A>E 


で立ち上がるようにしているんですが，こ 
れだとときどきどの文字がどのソフトか忘 
れてしまったり（なにしろ無理にアルファ 
べット26文字に割り当ててるもので）する 
んですよね。かと いって バッチ式 メニュ ー 
だと数が多いと書くのも大変だし。 

ってえわけで，ここで便利なのがこのプ 
ログラムです。 

このプログラムは X - BASIC で書かれて 
いるのでリスト3を入力して USERMEN 
U . BAS という名前でセーブしてください。 
それから，もうひとつ， 
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/t fnamel.. 

/* fnarae2 .. 

/* wide .. 
atr B_cutting[255],s_check[255] 
str chkl(16)={ 

"for " , "{”，, "J" , "for ", 

"next" , "endfunc" , "func " ， "endwhile", 

"while " , "repeat" , "until","case ", 

"default" , "endswitch" , "switch " 

} 

str chk2(16) = ( "next" , "}" ， •• {") 

/* .. ファイノ續き込み前にプラスするレベル 

int b_lv( 17)={ 

+ 0, 0,-1, 0 | — 1,0,— lj — 1 | 0 j — 1 | 

+ 0,-1, 0,-1,-1,-2, 0, 0 ) 

/• a_lv .. ファイル窨き込み後にブラスするレペル 
int a_lv(17)=l 0, 0,1,1,0,1, 

+ 0 , 0 , 1 , 0 , 1 , 0 , 1 , 1 , 

+1,0, 2, 0 ) 

int fpl,fp2,flg1,flg2,j,lv=0 
/* 

fpl=fopen(fnamel,"r") 
fp2=fopen(fname2,"c") 

/* 

freads(a_cutting,fpl) 
while feof(fpi)=0 

s_cutting = lcut(s_cutting)+chr$(13)+chr$(10) 
a_check=cq_cut( s_cutting) 注^とコメントをカット 

/* 

for j=0 to16 

flgl=instr(1,B_check,chkl(j)) 

flg2=instr(1,s_check,chk2(j))+n_ohk{chk2(j)) /* ここ 
if flgl<flg2 and flgl>0 then break 
next 
/* 

lv=lv+b_lv(j) 

wprint(adsps(s_cutting,wide,lv),fp2) 
lv=lv+a_lv(j) 

/* 

freads(s_cutting,fpl) 
endwhile 

fwrite8(chr$(26),fp2) 
fclose(fpl) : fclose(fp2) 
endfunc 
/* 

func str lcut(string ； str) 

/* m .•文字列の左の空白とタブを削除して返す 
/* string ■. 酬される文字 JIJ 
atr r[ 1 ] : char p= 1 
/* 

while 1 

r=mid$(string,p,1) 

if r=chr$(9) or r=chr$(32) then { 

P=P+1 
} else { 
break 

} 

endwhile 

return(right$(string,strlen(string)-p+l)) 
endfunc 
/* 

func str cq_cut{string;str) 

/* 概能•.注釈以降と引用符と 
/» その間の文字列を削除して返す 

/* string .. 処理される文字列 
int ql , q2 
while 1 

ql = inatr (1,Btring, chr$ (34 ) ) /* 一番目の引用符 
if q1>0 then { 

q2 = inatr(ql + l .string,chr$( 34) ) /* 二番目用符 
string=left$(string,ql-1)+right$(string,strlen(string>-q2) 
)else { 

ql = instr(1,string, •’/*•’> /*#嫌のチェック 
if ql>0 then { 

8tring=left$(Btring,ql-1) 

} else { 
break 


endwhile 
return(string) 
endfunc 
/* 

func str ad8pa(8tring;str,i;int,lv ； int) 
機能 > . 文 ^!! の左にスペースを入れて返す 
/* string .. 処理される文字 9U 
/* i •• 1 回に挿入されるスペースの数 

/*lv .. 何回挿入するか 

return(space $ (i*lv}+string) 
endfunc 
/* 

func int wprint(string;str,fp;int) 

檐能 •. 文字列のファイル害き込みと爾面出力 
/* string .. 醜される ; jmiJ 
/* fp . • ファイル 番号 

fwrites(string , fp) 
print string; 
endfunc 
卜 


字下げ前のファイル名 
字下げ彳麦に格 IfrT るファイル名 
字下げ W ( 省期の場合 2 ) 
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/* 

/* 処理进択システム（アプリケーション起励ブログラム） 

/ 本 OAMENU.BAS : j^/' (— ジ a ン 

/* programed by 1991. 8.26 名畑 for PC-9801 
/*OAMENU.BAS メニュー外部ファイノレ{匕 
/* programed by 1992. 2 • 1 吉田 for PC-9801 
/本 OAMENU.BAS タイマー機有脚込み 

/* programed by 1992. 4.30 伊藤 for PC-9801 
/*USERMENU.BAS 移植初期バージ a ン 
/ * programed by 1992 . 6.15 伊藤 for X680O0 
/* 

int position(20),finput,foutput , po,mdat,flag,menunum 

str menudat(500),menujob(20),readmenu,crlf ， retbat,jobdat 

crlf=chr$(13)+chr$(10) : retbat="USEREXEC.BAT"+crlf 

width 96 : screen 2,0,1,1 : console 0,31,0 

cla : wipe() : color 3 

menu_read(} 

title() 

menu_display() 
menu_sentaku() 
nienu_write () 
exit() 

/本 

/ * メニュー定義ファイルの!^出し 

func menu_read() 

finput=fopen{"USERMENU.DAT","r") 
mdat=0:po= 0 : flag=0 
while feof(finput) <>-1 
freads(readmenu,finput) 
if readmenu="$" then { 

po=po+l : flag= X 
} else { 

if flag=1 then flag=0 : position!po)=mdat 
menudat(radat)=readmenu : mdat=mdat+1 
} 

endwhile 

fclose{finput} : po=po-1 
menujob(0)=menudat(0) 
for Ioop=l to po 

menujob(loop)=menudat(position(loop)) 
next 
endfunc 


(し 


退択メニューの害き出し 


menu_write{) 
int hajime,owari 
hajime=position(menunum) + I 

if menunum=po then owari=mdat else owari=position(raenunum+ 


els 

echo off 
basic menu.bas 
menu.bat 

という内容で USEREXEC.BAT というフ 
アイルを作っておいてください。 

それからメニュー定義を書きます。 

最初の1行，あるいは$の次の行はメニ 
ューの項目名を書いて，そのあとにやりた 
いことを書きます。それをメニュー項目分， 
ずらずらと書いていっ.て， USERMENU . 
DAT という名前でセーブしておいてくだ 
さい。例を見たほうが早いですね。 

例） 

終了 

ECHO OFF 
CLS 

ECHO お疲れ様でした。 

$ 

エディタの起動 

ED 


func int n_chk(string ； str) 

/ 木難 .. 文 ^ 肽倥なら 256 をそうでなけれ ^ 0 を返す 
if string="" then return(256) else return(0) 
endfunc 


ビジュアルシェルの起動 

VS 2 

$ 

フロッピーデイスクのフォーマット 

FORMAT 

$ 

こ れで，エディタ， VS 2 の起動，フ オー マ 
ットの 3 つの項目をもつメニュ ー を作る こ 
とができます。関連ファイルは， USER 
MENU.BAS と同ーディレクトリに置いて 
ください。あとは，このプログラムを， 

A > USEREXEC.BAT 
t 実行することにより， USERMENU.BAS 
が起動し， USERMENU.DAT を読み込み 
ます。そして，メニューの選択により， USE 
RMENU.BAT に処理の内容が書き込まれ， 
USERMENU.BAT に実行が移り，選択し 
た処理が実行されます。 

ん〜，使ってみて思うのは，なんとも実 
用的で便利なプログラムだっていうこ t 。 
必要に迫られて作った他機種用のプログラ 


510 foutput = foperi( "USERMENU.BAT" , "c") 

520 for loop=hajime to owari 
530 jobdat=menudat(loop)+crlf 
540 fwrites(jobdat,foutput) 

550 next 

560 if menunum く >0 then { 

570 fwrites(retbat,foutput) 

580 } 

590 fclose(foutput) 

600 endfunc 
610 /* 

620 /* タイトゾ威デ 

630 /* 

640 func title{) 

650 str title ， 処理遛択 システムメニュー " 

660 765,51 0, 6) 

670 fill(168,56,616,488,0) 

680 fill(160, 48,608,480 ， 3} 

690 fill(272, 56,480,88,5) 

700 locate 80,2 : print • ，日付 •• 

710 locate 80,3 : print .■ 綱 " 

720 locate 47-int(len(title)/2),4 
730 print title 
740 endfunc 
750 /* 

760 /t メニュー (7)^ 

770 /» 

780 func menu_display{) 

790 str menunum 

800 for loop=0 to po 

810 menunum=itoa(loop) 

820 if len(menunum}=1 then menunum=" "+menunura 
830 locate 25,100 p+6 

840 print menunum；" .•- " ； menujob(loop) 

850 next 
860 endfunc 
870 /* 

880 /* メニューの进択 

890 /* 


U ス.卜 3 USERMENU.BAS 
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ムを移 It したものなのだそうですが，元に 
なったプログラムがよっぽど使い込まれて 
いたのか，とても使いやすいです。メニュ 
一定義ファイルも書きやすいし，なんとも 
グッドグッド，ですよね。 

そうそう，本プログラムの改造，頒布は 
自由に行ってかまいませんが，プログラム 
の最初の部分に記述してある開発者などの 
記述は削除しないでくださいとのことです 
(ま，当然のことではありますよね）。礼儀 
を失しないように気をつけながらバシバシ 
配ってしまいましょうね。 

さあて，今月はここまで。今月は X - 
BASIC のプログラムが集中してしまいま 
したけど，もちろん C だって バッチ だって 
大歓迎ですよ〜。求む 「Here Comes a New 
Challenger 」 チヤ フ ツチヤツナヤ フ^ 

また来月つ。 


900 func menu_sentaku() 

910 int ans=0 

920 str raenukey f menunumber 


930 

beep 


940 

repeat 


950 

color 

7 : locate 30,28 

960 

970 

print "メニュー 番号を道択 して下さい 。" 
menunumber 二 

980 

repeat 


990 


locate 85,2 : print date$ 

1000 


locate 85,3 : print time$ 

1010 


menukey=inkey$(0) 

1020 


if menukey<>chr$(13) then menunumber=menunumber+ 

menukey 


1030 


locate 62,28 : print menunumber 

1040 

until 

(menukey=chr$(13) and len(menunumber)>=1) 

1050 

menunura=atoi(menunumber) 

1060 

if menunum> =0 and menunum<=po then i 

1070 


ans =1 

1080 


} else { 

1090 


ans = 0 

1100 


locate 30,28 : print space$(60) 

1110 


for loop=1 to 5 

1120 


beep 

1130 


color 5 : locate 30,28 

1140 


print "その番号は定義されていません。" 

1150 


for null=1 to 200 : next 

1160 

1170 


next 

} 

1180 

until ans=1 

1190 

endfunc 



ぱ一てい八ンズ(日) 


ええ〜.今月のハンズは短いぞ。もうしわけ 
ない（完全に隔月体制になれてしまったこの体 
……，でもなんとか書いたんだから許してっ）。 

さて，なんといってもゲームを遊ぶときに臨 
場犟を出してくれるのが，効果音とゲームミュ 
—ジック。ミュージックのほうは置いておくと 
して，効果音の鳴らし方をちょっと予習してお 
きましょう。 

| X 68000 で鳴らせる音 

え一っと，効果音とひと口に申しましても， 
X 68000 には音を出すための道具がいろいろと 
ございます。まずは， FM 音源。こいつは昔風に 
いうところのシンセサイザでございまして，音 
を人工的に合成して作り出して鳴らすんですね。 
まあ，人工的に作り出すといっても X 68000 の場 
合はプリセットされている音がたくさんあるの 
で，わざわざ自分で作る必要はそれほどないで 
しょ？ 0 

でもって FM 音源を陰とすれば陽。 X 68000 の北 
斗と南斗といわれるのが AD PCM (おい）。こいつ 
はマイクなどからどこかにあった音をメモリ上 
に取り込んでおいて，必要なときにはそれをそ 
のまま再生するという，九官鳥のキューちゃん 
(どうでもいいけど九官鳥ってどうして，どいつ 
もこいつもキューちゃんなんだろう？ べつに 
八っちゃんでもいいじゃないかと思うのだが。 
オリジナリティって大事だよね）のようなもの 
なのですね。 

あとはオプションで MIDI なんていうのがあり 
ますね。これは MIDI っていう音の鳴らし方では 
なくて， MIDI 規格っていう楽器をつなぐ規格が 
あるんです。それ用のインタフェイスカードか〃 
X 68000 ではオプションで使えるので，そこにつ 
なげられる音源装置を MIDI 音源なんていうわけ 
です。 

で，その機械としては口ーランドの SC -55 や 


MT -32 なんてのが有名ですね。え一っと，あれは 
LA 音源っていう方法になるんでしたっけ？ 
ややっこしい。ま，そういうこってす。 

で，あと X 68000 で鳴らせる音っていうと，フ 
ァ ンの風切り音とかハード ディスクのアクセス 
コ リコ リ音とかがありますが（でも ゲームの 効 
果音に ハー ド ディスクのコリコ リ音が使われて 
たら心臓に悪かろうな……），ま，一般的に効果 
音などに使うことはないだろうから，とりあえ 
ず， X 68000 の音源は FM 音源と AD PCM と思って 
おけば間違いないです。 

で，効果音なんですが，この FM 音源と PCM 音 
源のどちらを使うか。はっきりいって「どっち 
でもいい」んですけれども，今回はとりあえず， 
AD PCM というセンでいきましょう。 

|効果音を出そう 

で ， AD PCM の音の鳴らし方なんですが， X - 
BASIC の場合は非常に簡単です。一応，仕組みを 
説明しておきましょう。 

まず . AD PCM ではメモリ上に AD PCM データ， 
つまり取ってきた音をメモリ上に置ける形にし 
たもの，を置かなければなりません。 ADPCM デ 
—夕ってのはあれですね，よく. PCM ってファイ 
ルになっているやつ。 Z - MUSIC のディスクや電 
脳倶楽部なんかにもたくさん入ってますよね。 

で，これをやるのは簡単。まず， dim 文でデー 
夕を置く メモリを作ってあげます。 
dim char PcmMem ( lOOOO ) 

こんな感じですね。そして，ディスクから AD 
PCM データをメモリ上に置きます。ディスクか 
らファイルを読む常套手段，什 ead () 関数を使う 
と以下のような感じになります ( PCM データフ 
ァイルの名前が“ DRUM . PCM ” だとする）。 
fp = fopen (” DRUM . PCM ，，，” R ”） 
fread ( PcmMem , 10000, fp ) 
fclose ( fp ) 


これでメモリ上に PCM データを セツ トするこ 
とができました。さあ，あとは鳴らすだけです 
ね。 PCM 音源を鳴らす命令はと …… a 一 play () があ 
ります。ってことは鳴らしたいところでこう書 
けばいいのですね。 

a _ play ( PcmMem ,4,3) 

マニュァルによると a _ play () 関数は， 
a _ play ( na ， sf , md , [ Ing ]) 
na …… PCM データを格納している数値型 I 
次元配列名 

sf ……サンプリング周波数 

0 .3.9 kHz 

! .5.2 kHz 

2 .7.8 kHz 

3 .10.4 kHz 

4 …… 15.6 kHz 

md ……出カモード 
0 ……出カカット 
I ……左出力 
2……右出力 
3……ステレオ出力 

Ing . 再生する配列 na の添字0からの長 

さ。省略するとすベての ADPCM データを再 
生します。 

返り値……なし 

だそうですから，この場合は DRUM . PCM の中身 
を 15.6 kHz , ステレオでファイルの内容全部を 
再生するわけです。 

ほかにも AD PCM データの出力の方法として 
は， Z-MUSIC と MUSICZ . FUNC を使って m 一 pcmsetO 
と m _ trk () & m _ play () で鳴らす，なんて方法もあ 
りますけどね。 

さて，これでサンプリング効果音の出し方が 
わかってしまいましたね。自分のゲームで「ラ 
ウンドワン，ファイト！ j でも「ムーンクリス 
タルパヮ _( 以下略）」でも好きなようにしゃべ 
らせてしまいましよう〜（でも，著作権には気を 
つけてね)。 
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RED Z0NES5 インチ FDD 


Kioi Makoto 紀尾井誠 


パソコンシヨップ満開は RED ZONE に対 
応した5インチ増設フロッピーディスクド 
ライプを発売する。ここでは 3. 5インチ機の 
ディスク環境を考えてみよう。 

參 

アンケートはがきを見ていると モニタ プ 
レゼントの RED ZONE が大人気なようだ。 
世の中，486の 33 MHz ではちょっと遅いか 
なといった風潮なのに，68000の 24 MHz で 
速い!:喜ばれるのを不思議に思う人もいる 
かもしれない。ソフトウェアの作り方とユ 
—ザーの使い方の違いということになるの 
だが，ハードウェアの違いやアプリケーシ 
ヨン， OS の速度など，結局，それは文化の 
違いということになる。 

| 題はメモリ7 

RED ZONE 自体の コストパフオ ー マン 
スはそこそこいいの だが，その速度を無•駄 
にしないように本格的に使おうとすると， 
なにはともあれメモリを増設しなければ話 
にならない。残念なことに X 68000 Compa 
ctXVI の本体内蔵用のメモリボードはかな 
り高価である。 

X 68030 用のメモリが純正でさえほぼ半 
額，10データ機器のものではさらにその半 
額という価格だ。世間はょうやく適正な価 
格になってきたのに， X 68000 の RAM は相 
変わらず高い。 

こういったことから RED ZONE と X 68030 
Compact を実売価格帯で考えると， 12 M バ 
イトまで増設したときには価格はさほど変 
わらなくなってしまうの AT 。 

図1ベンチマーク結果 

2144 


942 


876.6 



内菔 RAM 外部 RAM 外部 RAM 内蔵 RAM 

10MHz 16MHz 24MHz 24MHz 


5 万円出せばフル増設になる X 68030 に 
対し， 2 M バイトしか増えない X 68000 では 
ちょっと分が悪い。快適な環境を構成する 
ための標準的なメモリ容量を 6 M バイトだ 
とすると，10万円の投資が必要になる。し 
かし，買い換えや買い足しで導入する場合 
にはすでに拡張スロット用のメモリボード 
がある人も多いだろう。拡張スロット用の 
RAM なら，かなり割安で増設できる。 

ここで内蔵 RAM を使用しない場合のパ 
フオーマンスを調べてみよう。ここでは拡 
張スロットに 4 M バイトの増設メモリを搭 
載してみた。 

まず，拡張スロット上の RAM 内だけで 
動作するようにデータとプログラムを置く 0 
先月と同じ Dhrystone ( ver .2 • 0, XC ver .2 • 1 

で コンハ。 イルしたもの）の ベンチマーク結 
果は図1のとおり。 

やはり内蔵用の RAM を使わないと性能 
は発揮できない。 24 MHz 時で 11 MHz 相当, 
16 MHz 時では 8 MHz 相当にまで落ち込ん 
でしまう。 

ちなみに，今回使用したのは手持ちの10 
データ製で， RAM には 80 ns のものが使用 
されている。編集室にあった純正の CZ -6 
BE 4 を見ると RAM には 120 ns のものが使用 
されており，それを使った場合， 24 MHz 時 
で737.1， 16 MHz 時で621 .5,10 MHz 時 
725 . Odhrystone という結果が出た。 

こういったまちまちの値が出てくるのは， 
メモリアクセスのタイミングによって，た 
まに1ウェイト入ったり， 2ウェイトだっ 
たり……ということが起こるからた^これ 
は システムクロ ックにかかわらず披 張スロ 
ットが 10 MHz 動作をしていることによる。 
16 MHz で1ウェイト入るよりも 10 MHz で 
ノー ウェイトのほうが速い，といったこと 
もある。タイミング次第だから，使用して 
いる RAM ボードによってかなり差が出て 
くることが考えられる。同じ製品でも発売 
時期によ*って RAM の種類にばらつきがあ 
るはずなので， ベンチマーク 結果はあくま 
で参考程度に留めておいてほしい。 

ベンチマーク結果からは，本体内のメモ 
リは 24 MHz 時でもノー ウェイト動作をし 
ていることがうかがえる。性能をフルに発 
揮させるためには内蔵用を選択すべきだ。 
内蔵 RAM が 4 M バイトでさらにスロット 



満開版5インチ FDD (の模型) 


にいくらかの RAM がつけば，これはもう 
文句のつけようがない。遅い RAM といっ 
ても RAM デイスタでの使用ならばさほど 
気にならないのだ。 

さらに，実使用感として拡張スロットの 
RAM を使っていると遅いか？ というと 
そうでもない。 

もっともメモリを消'費しそうな SX-WINDOW 
での動作ではウインドウの開閉がやや重い 
かなという感じも受けるが，メモリが足り 
ないときの状況に比べればはるかに使える 
環境といえるだろう。 コマンド ラインから 
実行されるようなたいていのプログラムは 
先頭 2 M バイトの高速な部分をもアクセス 
するので，実際には先ほどのテストほどの 
速度差は感じられない。メモリロード時に 
実行ファイルは前方に，そのプログラムで 
使うデー タエ リアがその後ろに確保される 
ことから，プログラム自体は高速だけどデ 
ータアクセスで遅くなるといった感じだろ 
1 〇 

結論としては，「拡張スロットの RAM で 
も十分使いものになる」という感触を得た< 
余裕ができたら内蔵用を 2 M バイト加える， 
これで十分だろう。 

|増設5インチ F □ドライブ 

パソコンショッ プ満開では X 68000 Com 
pact や RED ZONE をどうやら「入門者用 
に」販売しているらしい 。 RED ZONE なら 
ば価格的にも性能的にも問題はないだろう< 
しかし， X 68000 ではこれまでの ソフ トウエ 
ア資産のほとんどが5インチ FD 上のもの 
である。 X 68000 Compact だけでは市販 ソフ 
卜なども使えるものが限られてしまうので, 
やはり5イ ン チの フロッピー デイスクドラ 
イブは揃えたいところだ。 

ということで，パソコンショップ満開で 
は，5インチの増設 フロ ッ ピー ディスクド 
ライブを販売することになったらしい。も 
ちろん2ドライブ構成で価格は39,800円 
(税別）。これはパソコンショップ満開の才 
リジナル製品で，なんとオートイジエタト 
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のメカを搭載したきわめてまっとうな製品 
である。純正品と同じドライブを使用して 
いるので互換性にはまったく問題がない。 
もちろん， X 68000 Compact だけでなく， 
X 68030 Compact でも使用可能だ。 

フロン トパネルは木製で本体部分と フロ 
ントパネルのカラー塗装の具合で3タイプ， 
すなわち， 

本体未塗装，フロント未塗装 
本体塗装，フロント未塗装 
本体塗装，フロント塗装 
の3種類が用意されている。さらに，特注 
でフロントパネル部分に任意の木製材質を 
指定できるというサービスも行われるとい 
う。本体のチタンブラックにマッチする黒 
擅，紫檀などの高級素材も面白いだろう。 
木製家具を使用しているなら，チークやマ 
ホガ ニー，ローズ ウッド とい った化粧合板 
の飾りにされているような素材が似合うか 
もしれない。 

| 3. 5インチ FO ドライブとして 

とはいえ，新規ユーザーならともかく， 
買い足しで RED ZONE や X 68030 Compact 
を導入する人というのも少なくないだろう。 
ここで考えるのが，これまでの5インチ FDD 
搭載機を増設ドライブとして使用できない 
かということだろう。 

これまでもいろいろ憶測はあったのだが， 
結論として，これは可能である。先月の CGA 
講座でもちょっと触れられていたように， 
FD ケーブルで5インチ搭載機と直接つな 
ぐのだ。これにより5インチ搭載機は Com ¬ 
pact の増設 5インチ FD ドライブとして（た 
だしドライブ番号は0，1に固定）， Com - 
pact の内蔵ドライブは従来機の増設 3. 5イ 
ンチ FD ドライブとして使用できる，という 
のだ。 

結構ありそうなバターンとして， 5イン 
チ従来機！:拡張メモリ 4 M バイト， SCSI ハ 
ードディスク（相当品）がすでにある場合 
に RED ZONE を導入することを考えよう。 

写真は都内某所にある，とある編集者の 
机の上の システム だ。接続構成図は図2の 
ようになる。接続用のケーブルは秋葉原の 
ツクモ 電機で完成品を販売しているので， 
それを使ってみた （9, 800円税別）。 

SCSI 直結では アービトレーションの 問 
題があるのだが，ひとりで使っている分に 
はデイスクアクセスがぶつかってハングア 
ップする危険は少ないだろう。 

フロ ッ ピー ディスタの場合はどうだろう 
か，7月号の D 6 GA の連載中の囲み記事に 
は「確実にディスクを破壊する j とあった。 


片方がフ ロッピーに アクセス中にもう片 
方から違うドライブにアクセスしてみる。 
すると同時にアクセスした場合はあとから 
アクセスしたほうに「無効なメディアを使 
用しました」エラーが発生するが，片方の 
アクセスが終わるのを待ってリトライすれ 
ば大丈夫なようだ。かなり危なっかしいが, 
多分ディスクを破壊することはないだろう。 
まあ，いずれにせよ 信号レベルで 見るとか 
な0気持ち悪いことをしているので避ける 
にこしたことはない。 

物理的なディスク破壊以外にも，片方で 
いじっているときにフアイソ レの 内容をいじ 
られたり，新規ファイルを作成されたりす 
る！：ちよっとマズイことが起こると考えら 
れる。メモリ上に持っているディスクの管 
理情報と実際のものが食い違ってくるのだ。 
これにより， FAT やファイルが破壊される 
こ t が考えられる。 

対策としては，メモリ上にあるディスク 
の管理情報はブレイクキーを押せば初期化 
されるのでディスク操作の前に必ずブレイ 
クキーを押すようにすればよい。 

写真にあるシステムでは， CONFIG.SYS 
で設定する “ buffers ” の値を2にしておく， 

図2 


という方法で危険を最小限に抑えている。 

なんであれ， ファイルアクセスの 際には 
必ず FAT とディレクトリの部分を必要と 
するので，最低でも2つの バッファを 参照 
する！:考えていい。よって，なにかひとつ 
の ファイルにアクセス するとそれ以前の情 
報は綺麗に消えてしまうのだ（ただし SX - 
WINDOW は別）。 

さて， “ buffers : 2 ” とすることによる弊 
害としては，ディスクアクセスが頻繁に発 
生するようになるということがある。たっ 
ぷりバッファを取っておいた場合に比べて 
読み込みが遅くなる（ディスクアクセスが 
多くなる）。もちろん FASTIO などのディ 
スクキャッシュなども使えない（ディスク 
キャッシュはドライブごとに設定できるべ 
きだよな，やっぱ)。 

これで LAN に対応したドライバがあれ 
ば，アクセスのぶつかりなどを気にせず， 
さらには直接には接続されていないハード 
デ ィス クや RAM デ ィス クを外からアクセ 
ス できるようにもなるだろう。デ ィス クバ 
ッファを最小にしたりしなくてもよくなる 
はずだ。このあたりは先月から連載されて 
いる中井氏の記事に期待しよう。 
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バックナンバー案内 


ここには1992年8月号から1993年7月号までをご紹 
介しました。現在1992年6，7, 9, 12, 1993年4〜7 
月号の在庫がございます。バックナンバーはお近くの窨 
店にご注文ください。定期購読の申し込み方法は156 
ページを參照してください。 
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日月号（品切れ） 

特集プログラミング再入門 

響 子 in CG わ〜る ど/吾輩は X 68000 である/よいこの SX-WINDOW 
マシン語プログラミング/ハ-ドエ作/ ANOTHER CG WORLD 
大人のための X 68000 /Computer Music 入門/ショートブロ 
•新製品紹介 MATIER / TGIOO/SOUND SX -68 K 
LIVE in '92 氷穴/ガラガラへビがやってくる/風の贈り物 
THE SOFTOUCH 三國志川/シムアース/ウルティマ Y 1/ バトルテック 
全機種共通システム 実践 Smal 卜 C 講座⑸ワイルドヵー 
グラフィックライブラリ GRAPH 丄旧 

9月吾 

特集数値演算の熱ぃ逆襲 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートブロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
新製品紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 
LIVE in '92 恋をしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱい 
THE SOFTOUCH ファイナルファイト/ライジングサン/ 

ヨーロッパ戦線/シューティング 68 K GAMES 
全機種共通システム O-EDIT & MODCNV 

10月号（品切れ） 

特集 DTM への招待 

■I D 6 GA CG アンーション講座/大人のための X 68000 
_響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートプロ 
Hi マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•試用レポート X 68000 用 CD - ROM ドライブ 
LIVE in ’92美少女戦士セーラームーン/笑顔を探して他 
THE SOFTOUCH ポピュラス II /リーデイングカンハ°二一/ 
ネクタリス/サーク II 

全機種共通システム実践 Small-C 講座 (6 )SLENDER HUL 

月号（品切れ） 

特集ゲームマネージメント 

■■ DoGA CG アこメーション講座/大人のための X 68000 
辭響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX - WIND 0 W 
IH ハードエ 作/ ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•新製品 紹介 CHART PRO -68 K 
LIVE in '92 ストリートファイター II /スーパーマリオ他 
THE SOFTOUCH キャッスルズ/シュートレンジ/ 

ポピュラス II /サンダーレスキュー 
全機種共通システム 実践 SmaH-C 講座 (7 )EDIT 
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2月号（品切れ） 

特集画像創造のために 

■I DoGA CG アこメーション講座/マシン語プログラミング 
pl 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX - WIND 0 W 
Hi ハードエ作/吾輩は XMOOO である / Computer Music 入門 
書新製品紹介 Communication SX -68 K 
LIVE in *93 FIRE CRACKER / サンバ DE グヮッシャ！ 
THE SOFTOUCH 極/ドラゴンスレイャ-英雄伝説/ 

機甲装神ヴァルか f ザー/キングス.ダンジョン 
全機種共通システム BLACK JACK 

3月号（品切れ） 

特集 X - BASIC を学ぶ 

DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
響子 in CG わ〜るど / ANOTHER CG WORLD / ハードエ作 
ショートプロ / Computer Music 入門 / Z 80 ’s Bar 
►緊急速報32ビットマシン X 68030 
• 新製品紹介音源モジュール SC -33 /GS 音源搭載 JW -50 
LIVE in *93 ストリートファイター11/晴れたらいいね他 
THE SOFTOUCH 究極タイガー/チェルノブ/シムアント他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑴ 

4月号 

特集 X 68 第7世代へ 

■I DoGA CG アこメーション講座/マシン語プログラミング 
P 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX - WIND 0 W 
■ ハードエ作/吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門 
♦決定！ 1992年 GAME OF THE YEAR 
籲名作ゲーム再遊記 

LIVE in '93 FIGHTMAM / ミンキーモモより愛しのマーシカ 
THE SOFTOUCH スターフォース/元朝秘史他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法⑵ 

5月吾 

特集襲擊！ SX-WINDOW 
第8回言わせてくれなくちゃだヮ 

DoGA CG アニメーション講座 / ANOTHER CG WORLD 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/大人のための X 68000 
ハードエ作/吾輩は X 6 S 000 である / Computer Music 入門 
X 68030 への ソフトウェア対応について 
LIVE in f 93 MAGICAL SOUND SHOWER / もう笑うしかない他 
THE SOFTOUCH エトワールプリンセス/メガロマニア他 
全機種共通システムシューティングゲームコアシステム作成法 (3) 
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i 月号（品切れ） 

特集 D . I . Y •ハードウェア 

■I D 5 GA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX-WINDOW 
H 大人のための X 68000/ ハードエ作/ Computer Music 入門 
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こちらシステム 


探偵事務所 


'1S 

朗は ; E -フインク実験だ! 


FILE-I 


Shibata Atsushi 柴田淳 


「こちらシステム X 探偵事務所」も3回目になり，順調にその仕事をこなしている 
ようですね。それにしても，回を重ねるごとに柴田氏のいうことがドンドンでかく 
なっているよラな気がするけど，大丈夫かなあ。 


マスター （以下 M ) :お待たせしました。次 
の方どうぞ。 

電話番候補の女の子その 2 (以下 候 2) :ヤ 

ッダー，この部屋どうしてこんなに暑いの 
一。お化粧くずれちゃう一。 

琴張護（以下護）：ええと，さっそくです 
がお名前から。 

候 2 :わたし晶糸己ちゃん。 

M :どうしてこんなのばっかり……。 

護： なるほど名前といわれて名字を答えな 
いとは，なかなか論理をわきまえていらっ 
しゃる。 

柴田淳 （以下 Ats) :そういう問題じゃない 
ような気がするけどなあ。 

M :ところで，今回応募なさったきっ力 1 け 
を聞かせてもらえますか。 

候 2 ••ええと 一， 探偵事務所っていうと力 
ッコよさそうっていうか 一， なんだか危険 
でいっぱいかな 一， みたいな一。 

護： 格好だとか危険だとかはさておき，今 
回は電話番を兼ねた事務員のようなことを 
してくれる人を募集したのですけど。 

候 2 :電話番ならばっちり 一， みたいな。 
晶紀ちゃん長電話大好き一，みたいな。 

M :事務所の電話を私用に使われると困り 
ますよ。 

Ats :それじゃあ事務の経験はあるんです 
か。 

候 2:小学生のころ 一， ソロバンとお習字 
やってたし 一。 

護： ところで先ほどから気になっていたの 
ですが，その体中に つけて おいでの貴金属 
はどうなされたのですか。 

候 2 :あ，これ一？ これね 一， 晶紀ちゃ 
んの彼に買ってもらったの一。彼ってすご 
くお金持ちで 一， 車は BM だし 一。 

Ats :そんなこと聞いてるんじゃ……。 

候 2 :仕事は キャッチセールス やってて 一， 
月収150万円で 一， バリバリのエリートって 
感じ 一。 晶紀ちゃん彼の仕事中にナンパさ 


れて 一， ついでに100万円の英会話ビデオも 
買っちゃった一。 

M :ハイハイ それはようござんしたね。 

護： ところでその貴金属のことですが，私 
が思うにあなたのような女性がつけるより 
も工業利用したほうが，よほど世の中のた 
めになるんじゃないかと 。この大きなダイ 
ヤモンドもですね，粉々に砕いて研磨材に 
したほうが'……。 

候2 :やだ 一， なにすんのよ 一， みたいな。 
もうこの人さいて 一。 晶紀ちゃんもう帰る 
一， みたいな。 

(ガチャガチャバタン） 

M :はあ，前回応募のあった人をとりあえ 
ず面接に呼んでみたのはいいものの，やっ 
りいい人はいませんで'したね。 

護： あのような女性を雇うのは，給料をド 
ブに捨てるようなものです。 

Ats :まったくですよ。だいたいキャッチ 
セールス なんて，人をだまして稼いだよう 
な金で買った貴金属を，これみよがしにつ 
けてる人間の気がしれないですよね。 

M : それにしても，電話番どうしましよう 
か。職業柄，留守番電話で注文を，ってわ 
けにはいかないしなあ。 

護： 実はそのことで提案があるのですが。 
Ats : どうしたんです，急にかしこまっち 
ゃって。 

護： 実は私の知り合いに電話番にうってつ 
けの人物がいるのですが，なにぶんその人 
物というのが身内なのです。だから話した 
もの力 1 どうかと . 〇 

M :琴張さんがいやだというならしよう力 ？ 
ないけど，このさい身内でもなんでもかま 
いませんよ。状況は切迫してるんです。 

護： それは私も知っています。ですからあ 
くまでも最後の手段ということでして。 

Ats :なにもったいつけてるんですか。誰 
なんです，妹さんですか？ 

護： ま，まあそのようなものですけど，そ 
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れなら連絡を取って，面接に来るように伝 


えます。 




Ats :どうしたんでしようねえ琴張さん。 
いつも無鉄砲に強気の人なのに。 

M :で，その琴張さんから話は聞いている 
と思いますけど，例のゃつできてますか？ 
Ats :ええもちろん。だいたい今日 ここに 
来たのだって，その仕事を届けるのが目的 
だったんです。グラフィック画面上で，三 
角形どうしの自由変形をするサブルーチン 
ということでしたよね。 

M :いつもすいませんねえ。そういえばこ 
の仕事，前回テキストの三角形描画ルーチ 
ンを頼んだ同じ人からの依頼なんですよ。 
Ats :なるほどね。三角形を塗り潰せるよ 
うになると，その次はそれに画像を張りつ 
けたくなるってわけですね。この連載も脈 
絡がないようでいてその実，段階的な内容 
発展を見せているところがすごいよな。 

護： 自画自賛は人格退行の前兆です。あな 
た気をつけないと将来ボケますよ。 

Ats :あっ，琴張さん いつの 間に。しかも高 
飛車な性格が戻ってる。 

M :ところで，過去2回の内容に比べて， 
今回の三角形どうしの自由変形ってずいぶ 
ん難しそうじゃないですか。 

Ats :そんなことはないですよ。前回，前々 
回の内容がわかっていれば，少なくともど 
のようにして変形を行っているかを理解す 
ることだけは，できるはずです。 

M : でも，片方の画像をそのまま別のとこ 
ろに張りつけるのならまだしも，形を変え 
てとなると難しそうに見えますよ。 

Ats :今回は，ペイント系のグラフィック 
エディタなんかによくついている，パース 
ぺクティブの方法に似ているんです。 

M : パースぺクテイブって？ 
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これが マツ ビングだ 


護：主に長方形内の画像を，任意の四角形 
内に張りつける機能のことです。奥行をつ 
けたような結果が得られるので，このよう 
に呼ばれています。 

Ats :たとえば，正方形の中の絵を，上の辺 
をつぼめた台形の中に張りつけるときを考 
えましようか。すると，正面を向いていた 
板が，上を向いたような感じに変換されま 
すよね。 

M :奥まった辺は幅がせまくなりますから 
ね0 

Ats : じゃあ，いまのような変換を台形の 
底辺から上に向かって，画像を一段ずつ張 
りつけていくことで実現するとします。い 
ちばん下の辺では，変形する元の画像と変 
形する先の画像は変化しないはずですよね。 
護：確か底辺の長さは，元と先では同じで 
した。 

Ats :でも積み上げていくにしたがって， 
変形先の横幅は狭〈なっていく。すると元 
の画像をそのまま変形先に書き出すのでは 
都合が悪いから，画像の情報を間引かなく 
ちゃならない。 

M : そうですよね。しかも端や真ん中で集 
中的に間引くと，そこだけ元の内容がごっ 
そり抜けてしまうから，間引き方にバラツ 
キをもたせなければならないんだろうな。 
Ats :またそれとは逆に，元の画像より幅 
の広い部分に向かって変形を行うときには， 
今度は画像情報を引き伸ばさなければなら 
ないですよね。 

護：すると間引くにしても引き伸ばすにし 
ても，それに適当なバラツキをもたせるに 
はどうすればいいかというのが第一の問題 
のような気がしますが。 

Ats : そうなんですよ，その「適当なバラツ 
キ」をどうするか，という問題を解決する 
のが，座標変換という考え方です。端的に 
いえば「変形元の図形の中の1点の座標が 
変形先のどこに当たるのか」を教えてくれ 
る，変換式を用意すればいいんです。 


M :もうちょっとわかりやすく 
話してくださいよ。 

Ats :そうですねえ，じゃあ 2 
人の人間， A と B が，次のよう 
な方法で同じ場所の地図を作る 
としましょう。 

• 出発地点から東に向かって歩 

いていく 〇 

• 1分ごとに立ち止まり，周り 
にあるものを紙に書いていく。 

• 一定距離進んだら元の位置ま 
で戻って，ある程度北上し，ま 
た東に歩き出す。 

護：同じ場所でという条件がありますから， 
この方法では2人とも同じ地図ができあが 
ります。 

Ats :いや，そうともかぎらないですよ。た 
とえば A のほうが B より，歩く速さが2倍 
だったらどうです力\ 

M :そう 力、， 周りにあるものを書*•き込む間 
隔は1分なんだから， A のほうが2倍の距 
離進むわけだ。 

Ats :この場合， 2 人の地図を比べるとど 
うなるでしょう。 

護： A の地図の幅が B の地図の2分の1に 
なります。 

Ats :じゃあこんなのはどうですか？ B 
は実はすごくスタミナのない奴で，西に戻 
って北上するたび歩く速度が遅くなってい 
〈としたら。 

M :ええと，歩く速度が遅くなっていくと 
いうことは地図の幅が広がるということだ 
から。 

護： 北方向に広がっていく，逆さの台形の 
ような形をした地図ができあがります。 

M :と，いうことはですよ，できあがる地 
図の形を目的の台形にしようと思ったら， 
東に歩く速度を調節すればいいってことに 
なりますよね。 

Ats :その歩く速度をどのくらいに調節す 
ればいい かを決めるには，変形元の四角形 
の幅と，変形先の幅を比べるんですけど， 
すると先ほど話した「座標変換のための式」 
が求まるんです。これ力 ? ，長方形から台形 
に画像を変形させるための，大まかな方法 
かな。 

正方形を変形する 

護：さていまの方法で，長方形から台形へ 
の 変形は実現できます。しかしグラフィツ 
ク エディタの パースペクティブでは，変形 
先がどんな形であれちゃんと変形してくれ 
るはずですが。 


Ats :そうなんですよね。この方法は，あく 
までも画像変形に向けてのとっかかりとい 
うか，出発点でしかないんです。ではもう 
少し突っ込んだ話をするため，先ほどの地 
図を描く方法を，以下の新しい条件に変え 
てみましよう。 

• A は一定速度で，1キロ四方の正方形の 
中を，さっきと同じように進むとする。 
•一定距離進んだら，正方形内の縦横の比 
率で，自分のいる位置を B に伝え，ついで 
に周りにあるものも伝える。 

護：正方形内の縦横の比率とは，出発点か 
ら見て，1キロのうちどのくらい進んだか 
ということですね。 

Ats :で，その比率を受け取った B は，正方 
形でない「歪んだ」四角形の中に地図の情 
報を書き出すんですが，どこに書き出すか 
というと， 

• A から伝えられた比率から，対応する辺 
ごとに同じ比率の内分点を割り出し，その 
内分点を縦横に結んだ2つの線の交点の位 
置に情報を書き出す。 

護：ずいぶんややこしい表現ですね。 

Ats :こういうのは文章で説明するより図 
で表したほうがわかりやすいので，図1を 
見てください。 

M :なるほど。いってみれば，南京玉すだ 
れにマジックで点を打って，それを変形さ 
せたあとの点に地図情報を書いていく要領 
ですね。 

Ats :あとはこの操作を繰り返すことで， 
正方形を歪んだ四角形に変形できます。 

護：いや，でも待ってください。この方法 
だと不都合があります。変形元の正方形領 
域と比べて，変形先の四角形のほうが非常 
に大きかった場合，変形先に書き込む情報 
がまばらになってしまいます。 

M :そう力、 A は自分の位置情報を比率で 
伝えるから， A が一定距離動いているつも 
りでも B が大きく動〈ことになるのか。 

Ats :それを避けるためには，さっきの地 
図作成の手順の順番を多少入れ替えればい 
いんですよ。こんなふうにね。 

• B は変形先の歪んだ四角形の中を，隙間 
なく移動する。 

•移動するたび，先ほど A から伝えられた 
比率を使って自分の位置を割り出すのとは 
逆の方法で，自分の位置を比率で表して A 
に伝える。 

• A は B からの比率どおりの場所に移動し， 
B にその場の周りの1青報を伝える。 

• B は自分のいる位置に情報を書き込む。 

M : A が位置を伝えるんじゃなくて， B が 
伝えるようにすれば いいのか。 
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Ats : 南京玉すだれのたとえでいくと，ま 
ずすだれを変形させてからマジックで点を 
打って，次に元の形に戻すというふうにな 
りますかね。 

護：変形先を隙間なく移動するのだから， 
確かに書き込む情報がまばらになることは 
なさそうです。 

Ats :で，この方法はまっとうに考えたも 
のと逆の手順を踏むから「逆変換」なんて 
呼ばれたりします。 


三角形ではど5か 


M : ところで，この方法だと長方形から任 
意の四角形に変形はできるけど，歪んだ四 
角形どうしの変形はできませんよね。 

護：そういえば，グラフィツクエディタの 
パースペクティブでも，変形元の画像は常 
に長方形です。 

Ats :できないことはないはずなんですよ。 
だってさっきの地図のたとえでいうと ， B 
が A に位置を指示したあと， A が B から教 
わった比率をもとに， A のい る歪んだ四角 
形内での場所を割り出せばいいんですから 
ね。 

護：つまり逆変換を変換すればいいのです 
ね0 

Ats :ちようどいいところで「変換の変換」 
という話が出てきたんで，これから一気に 
三角形どうしの変形の話に入っていきまし 

x 5〇 

M :ということは，変換の変換をすれば三 
角形の自由変形ができるってことですか。 
Ats :まあ，そう先を急がずに。まず，先ほ 
どの四角形の自由変形と三角形の場合を比 
較することから始めましよう。四角形の場 
合，辺は4つあるんだから，比率から座標 
を求めるのは比較的簡単ですよね。 

護：底辺と上辺，左右の辺がはっきりして 

図1 



いますから。 

M :ところが三角形の場合はそうはいかな 
いと。 

Ats :俗にいう「座標系」をどのように記述 
するか，という問題なんですけど， 3月号 
の特集にある中野氏の記事では，いちばん 
上の頂点から底辺に向かって，目的の点を 
通るような線を下ろして，その線上での点 
の位置と，底辺と線との交点の比率を使っ 
て三角形内の座標を変換してましたよね 
(図2)。これが「変換の変換」に当たるも 
のなんです。 

M :じゃあその方法を使えばいいんじゃな 
いですか。 

Ats : だけど今回は，座標の記述に違う方 
法を取っています。 

護：どうしてわざわざ。 

Ats : 理由はあとで説明しますけど，まあ 
どんな具合に やっているのか 聞いて く ださ 
いよ。 まず，中野氏の方法だと記述に必要 
な比率は2つですが，今回はひとつの点を 
表すのに3つの比率を使っています。 

M :3つっていうと？ 

Ats :まずなんでも いいから， 目的の点を 
通るような直線を考えます。その直線は， 
必ず三角形の2辺と交わるはずですよね。 
その交点の間の線分上で，13的の点がどの 
位置にあるのかを第1の比率とします。 

護：それではほかの比率はどうなるのでし 
ょラ〇 

Ats :いま引いた線分の，三角形上の辺と 


の2つの交点が，それぞれ交 
わる辺のうちでどの位置にあ 
るのかが残りの2つの比率な 
んです（図2)。で，面白いの 
は，この変換と中野方式で得 
られる座標は，まったく同じ 
になるんです。 

M :どうしてでしようかねえ。 


D ， 


図2 



Ats :詳しい証明はここでは避けますが， 
まあとりあえず，この変換方式でも問題は 
ないということだけ頭に入れておいて〈だ 
さい。 

護：同じ結果が出るのに，どうして新しく 
変換方式を作ったのですか。単なる無駄の 
ような気がしますけど。 

M :でも新しい方式をでっち上げる〈らい 
だから，こちらのほうがなにか都合がいい 
んだろうな。 

Ats :そうなんですよ。どうして都合がい 
いかを説明するために，先月の記事を思い 
出してもらいたいんですけど。 

M : 先月の記事というと，塗り潰された三 
角形を書き出すルーチンですね0 
Ats :先月のルーチンでは，上から順番に 
三角形のふちを探していって，2つのふち 
の間を塗り潰すという方法をとりましたが， 
今回の三角形の自由変形でも，それと同じ 
ような処理が必要だというのはわかります 
よね。 

護：変形先の三角形を書き出すとき，この 
処理が必要なのではないでしょうか。 

M :この方法で変形先の座標を求めて， 1 
点ごとに，中野方式で変形元の座標に変形 
していくとすると，実数を使えるシステム 
ならまだしも，整数しか扱えないマシン語 
でやるとなると，確かに辛いものがあるか 
もしれないですね。 

Ats :そこで，僕の方法を使うことにした 
んです。この場合便利なのは「目的の点を 



A ， 


それぞれ対応する辺の同一比率の点を結び， 
変換先の点の座標を得る 
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通るような直線」にはスキャンコンバージ 
ョンで引く真横の線を当てればいいという 
ところなんです。 

M : でも，その直線が三角形の辺と交わる 
点の比率を求めるのが，結構ややこしそう 
だけど。 

Ats :そんなことないですよ。スキヤンコ 
ンバージョンでは，横に1本ずつ線を引い 
て行くんだから，たとえば n 回目に横線を 
引くときは，「交わる線の縦の長さ分の n 」 
の位置に交点があることになるじゃないで 
すか。 

《後》ラィン酬ンの応用 

護：その方法で「三角形の辺と線分が交わ 
る位置の比率」が求まるにしても，その比 
率から変形元の辺の上の座標を決めるのに 
はやはり実数演算が必要なのではないでし 
ょうか。 

M :そうですよね。確か直線上の m 対 n の 

内分点を求める式は， 

v _nXi _+ mX ? 

A m + n 

_nYj + mY 2 
m + n 

と力 n 、 うのでしたよねえ。 

Ats : ふつふつふ。 アマい，アマいな あ。 
M : あつ，なんですかその人を小バカにし 
たような笑いは。 

Ats : いいですか，スキヤンコンバー ジョ 
ンでは，横線を1列ずつ積み重ねて三角形 
を描いていくんだから，三角形の縦方向の 
ドット数だけ，その処理を繰り返せば三角 
形を描き終えられますよね。 

護：それはそうです力 5 '。 

Ats :それなら，変形元の三角形の辺を，縦 


のドット数を回数とし 
て，均等に移動しなが 
ら始点から終点に達す 
る点を次々に生成でき 
れ ばいい わけですよね。 
M :っまりそうすれば， 
変形先の1段を描くご 
とに，その段に対応す 
る変形元の座標が得ら 
れるわけですね。 

Ats :ここで，前々回 
やったラインルーチン 
を思い出してほしいん 
です。 

M :確かラインルーチ 
ンでは， X なり Y なり， 
始点と終点の差が大き 
い方向をひとっずっ増やしていくことで， 
線を引いたんでしたよね。 

Ats :で，このひとつずつ増やして終点ま 
で，という言葉に実は裏の意味があるんで 
す。 

護：それはどういうことですか。 

Ats ： たとえば縦長の線を引くとすると， 
ラインルーチンの考え方というのは「縦の 
差を回数として，その回数分繰り返すこと 
によって，均等に移動しながら終点まで達 
するように描画する」ともいい変えられる 
じゃないですか。 

M :なるほどね。するとパラメータ計算の 
ときに Y 方向の差分を代入していた部分に， 
均等に割りたい回数を入れればぉ目当ての 
点が求まるってことですね。 

護：しかしこの場合は，一度に数ドット移 
動することも，えられますから，先月の整 
数部分の増分と小数部分の増分という概念 
を導入したほうがよいのではないでしよう 
か。 

Ats :そのとぉりです 0 そのほか，ラインル 
ー チンでは X， Y のうち片方は 1 ずつ増や 
せばよかったのが，ここでは増減はまちま 
ちだから， パラメータを X 軸用と Y 軸用の 
2っ用意しなければなりません。 

M :これで線分の内分点を求めるという問 
題は解決しましたけど，ほかになにか問題 
はないんですか。 

Ats :あとは，いままでのことを組み合わ 
せて，僕の方式での座標変換がうまくいく 
ようにすれば いいだけ です。ちなみにこの 
ルーチンでは，変換先，変換先の「対応す 
る輪郭上の点」をバッファに書き出して， 
そのあとバッファからその座標を読み出し 
ながら三角形を書いていくという方法を取 
つていますけどね。 


M :ところで，変形の原理がわかったとこ 
ろで，どんな具合にできあがったのか見せ 
てくださいよ。またサンプルプログラムを 
作ってきたんでしよう。 

Ats :ええと，一応画像の張りつけられた 
直方体が回転するというサンプルを作って 
きたんですけど。 

M :おおっ！ 

護：これも一見の価値アリ！ 

Ats : ええと，赤い玉が4つ並んでいるだ 
けじゃちゃんと変形しているのかどうかわ 
かんないだろうから，リストとしては掲載 
してませんが，この サンプルに 少し手を加 
えたものも用意してます。6種類の画像が， 
6面に張りつけられているというやつでし 
て。なお読者の皆様には，写真にて堪能し 
ていただきたいと。 

護：なるほど。きちんと65,536色に対応し 
てい るわけですね。 

M :あっ，でも侍ってくださいよ，ここん 
とこに変形誤差があるような……。 

Ats :ああ，その誤差ですか，予想はしてた 
んですけどね。 

護：わかっていたなら直せばいいのではな 
いですか。 

Ats : いや，その誤差っていうのは先月の 
「太った三角形とやせた三角形」という部分 
に関係あるんですけど，それほど大きな誤 
差ではないですし，ソースも長くなるんで 
そのままにしてあるんです。 

M :ところで3月号の特集で，あとは三角 
形の自由変形ができればみたいなことを書 
いていたじゃないですか。 

護：モーフイングの話ですね。あのあと否 
定的な見解もあったようですが。 

Ats :ただ，せっかくここまで作ったんだ 
から，とりあえずやってみようとは思って 
ます。 

M :とすると，来月あたりはもしかしても 
しかすると？ 

Ats :ただ，この自由変形ルーチンでは，モ 
ーフイングに使うには少し物足りない気が 
します。だいいち誤差を取り除かなければ 
ならないし，アンチエリアシングなんてい 
うのもできるようにと，いま考えていると 
ころなんです。 

護：いいのですか，そのように大きなこと 
をいったりして。 

Ats :なるようになるでしよう。 

M :本当に大丈夫なのかなあ。 

力カラーン，コローン 

Ats : あれ？ 誰かきたみたいですよ。仕 

事の依頼かなあ。 

琴張春香（ことわりはるか0以下春）：もう 
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Ats :名字が同じってことは，やっぱり妹 護： 妻なんです。 


さんでしよう。 

護：そうじゃないんですが……。 
M :じゃあ，お姉さんですか？ 
護：妻です。 

Ats&M :え？ 


春： やっだ一まもるちゃん，皆さんの前で 
妻だなんて，恥ずかしいじゃな一い。 

Ats :……。世の中狂ってる。 

M :……，あんたがだろ。 

つづく 


三角形の自由変形)チンについて 


例によって，三角形自由変形ルーチンは C の 
関数として設計されている。 


び出すと，グラフィック画面の任意の三角形領 
域を，指定のヨ角形内に変形してくれるが，少々 
誤差があるのでそのつもりで。 


やっだ一，まもるちゃんったら突然呼び出 
すんだもん。 

護：いえ，ですからもしかしたらこういう 
ことになるかもしれないと……。 

春： それにしても当日になってからってい 
うのはないじゃない。わたし今日，生け花 
教室キャンセルしてきたんだからね0 
護：本当に申しわけないです，返す言葉も 
ありません。 

M : あの，失礼ですがどちら様でしょうか。 
春： ほらあ，突然呼び出しておいて紹介も 
してくれないんだから。 

M :もしかすると電話番をしてくださると 
いう方じゃないですか？ 

春： はい。琴張春香と申します。あとこれ， 
よかったら皆さんで食べてください。 

M : いやいや，これはごていねいに。 


trtrfm ( pre p,aft p ); 

のようにして呼び出す。 pre _ p と aft _ p はそれぞ 
れ変形元と変形先の三角形の3 つの 頂点を表す 
構造体のポインタで， 
struct TRIANGLE { 

int xl ,yl , x 2 r y 2, x 3, y 3 }; 

などと，すべて int で指定する。以上のように呼 


いわずもがな，サンブルブログラムは C で窨 
かれており，コンパイル&リンクすると，画像 
が張りつけられたサイ コロの ようなものがグル 
グル周り，なんともお得な気分が味わえる。 

毎度のことだが，実行中スペースで一時停止, 
ESC キーでコマンドラインに抜ける。 
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/♦ 

ホ•ヶ：マツビングされた直方体を回転させる 
名づけて 

「齠 ㈣ 長り付けられた直方体をグルグルまわす j 
ツッ 3 ミ：ソノマンマやないかい ! ( * ) 

先月と同じく、スペースで停止、エスケーブで抜けます 

JUN.16th. 1993 (ata)*/ 

#mclude"ba8ic.h" 

#include"iocslib.h” 


ハ三角形の変 ^ 座 • ッファ本 / 
struct TRIANGLE { 

int xl , y 1 ,x2 , y2,x3 , y3 ; } 
oncub[12J[60], 
ongra[12] = { 

256,256 ,384,384, 256,384 , 384 ,266,38>1, 3B4,256, 256 J; 
/* ® 方の座裸 */ 
int cube[BJ[3J = { 

-50, 50,-50, 50, 50,-50, 

-50, 50, 56, 50, 50, 50 , 

-50|—5O,-50| 50,- 50|-50, 

-50,-50, 50, 50,-50, 50 )； 

/♦ 座の */ 

int cbcon{12][3J =( 

2.1 10 ， 3 ， 1 ， 2, 4 ， 011 1 5, 4 ， 1, 

31511j 715131 41210161214 » 

7,3,2,6,7,2, 7,4,5,6,4,7 )； 

/* 各三角形の表示のフラグ */ 
int Flagll2][60]; 

void drawl) : 
void bkdraw(); 
void rot ()； 
extern trtrfra(); 
extern dwait(); 
main() 


int i,j,k,1,rl= 0,r2 = 0; 
int po[8]13],rp[8][2 ]； 
int a>c, ay, az, bx, by, bz, cx ,cy, cz; 
char key; 

/ * 前 */ 

ola() : 

console( 0,31,0 ) : 
screen( 0,3,1,1 )； 
window( 0,0, 511,511 ); 
OS_CUROF ()； 

for( i = 0; i < 60; i++ ) 


/» 座標を回転 */ 

for< j = 0 ； j 


8; j + + 


rot( ipolj],&cubelj],i ); 

/* */ 

rp [ 川 0 】 =128+po[j][2J#500/(po[jJl0] + 900); 
if ( ( i % 2 ) == 0 ) 

rpUHl]=128-po[ jj[1 J<500/(po[ j J [0J+900) : 


rpUHl]= 384-po[ j][l]l500/(po[ j)[0]+900 )； 

) 

/* 三角形別り当て《先月とあまり * わらない }*/ 
for( j = 0 ； j < 12 ； j++ ) 

( 

oncubljJ(iJ.xl=rp[cbcon[jJ[0]J|0 )； 
oncub[j J[i].yl=rplcboonjj][0]J[1 ]； 
oncubf j J l i] .>:2 = rp[cbcon[ j ][1]][0] ； 
oncubtj)[i].y2 = rp(cbcon[j J[1]](1 ]； 
oncub[j][i].x3 = rp[cbcon[j][2]][0 ]； 
oncublj]li].y 3 = rp[cbcon[j][2]][1j; 
ax = po(cbcon[j][0 J][01-po[cbcon[j][1]](0 J ； 
ay = po[cbcon[j][0 J]l1]-po[cbcon t j Jl11111 )； 
az = po[cbcon[j][0 J112]-po[cbcon[j H1)H 2]; 
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118 
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120 
121 
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123 
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bx = polcboon[j] [ 2 ]] 10]-po[cbconlj]11]J[01 ； 

by = po(cbcon[j][2J][1J-po[cbcon[jJ[1]J[1j ； 

bz = po[cbcon{j H 2]]l2 J-po f cbcon[j][1)][ 2 J ； 

cx = ay 本 bz-az 本 byj 

cy = az*bx-ax*bz ； 

cz = ax*by-ay*bx ； 

ax = po[cbconlj1[1]J[0 J + 1000; 

ay = polcbcon[jJ f1J111 ]； 

az = po[cbcon[jj [111121 ； 

/* つぎに内積を取って面の方向を見る •/ 
if( ax • 本 cx+ay 本 cy+az 本 cz < 0 ) 

flagUHi]=1; 
else 

flag 【 j][i 】 =0; 


bkdraw(); 
i = 0; 
draw( 0 )； 
do 

I 

dwait ()； 

if( ( i % 2 ) == 0 ) 
home( 0,0,0 ); 
else 

home( 0,0,256 )； 

i + +； 

if( i > 59 ) 
i = 0 ； 
draw{ i ); 
key = BITSNS( 6 )； 
if( ( key & 0x20 ) != 0 ) 

while( ( key & 0x20 ) != 0 ) 
key = BITSNS( 6 ); 
key = BITSNSt 0 ); 

) 

while( (key & 2) == 0 ); 

console( 0,31,1); 

OS_CURON(); 
return( 0 )； 


void draw( i ) 

ハ描く */ 
int i ； 
l 

int j; 

if( ( i X 2 ) == 0 ) 

fill( 70, 70,185 ,185,0 ); 
else 


fillt 70,326 ,185,441,0 )； 
for( j = 0 ； j < 12 ； j++ ) 
if( flag[j][ij == 0 ) 

trtrfmi &ongra[(j % 2) ] ， & oncub[j]li]) : 


void bkdraw() 

/* 背 * を害く */ 

1 

int i ， j; 

fill( 256,25 6,5ll f 511,0xffff )； 
for( j = 0 ； j < 4 ； j++ ) 
for( i = 0; i < 4; i++ ) 

I 

circle( i 本 64 + 288 ， + ,20,rgb( 31,0,0 ) ,0,360,256 )； 

paint( i*64+288,j<64+288 t rgb( 31,0,0 )); 

) 


void rot( p,ip,par ) 

/* 入力座播 ip よ Op に 

pac にしたがった角度分回転した座板を返す ♦/ 
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ai = sin( (double)par/30#3.1415 ); 
co = cos( (double)par/30<3.1415 ); 
(*p)(1]=(*ip)(2]*si+tmp*co; 

(*p)(2] = (*ip)[2]*co-tmp*8i; 

J 

/* (M :fft 夜明けでハイになっている */ 


リスト2 


* trtrfra{ pre_p,aft_p ) 

* 三角形どうしの自由変形 

本 

* ョ引数 = s 引数の意味 s 

* pre_p : 変形前の三角形頂点のポインタ 

* aft_p :変形後の三角形頂点のポインタ 

* なお頂点の構造体は、 

* struct POINTS = { 

* int xl,yl,x2,y2,x3,y3 

* とでも定義しておいたらええわいな 

* つて先月も嘗いたよな …… 

本 

本本本本本本本本本！;專ネネ*本本»本本本|本 

*_B_SUPER equ $81 

include locscail.mac 

.xdef _trtrfra 
.xdef _dwait 

.text 
.even 

本 IOCS コールのマクロ 

* IOCS macro callname 

* raoveq.1 #calXname,d0 

* trap #15 

* endm 

aet_prl macro r0,rl,r2,r3 


33 


local 

minus,out 

34 


本パラメータ 12 ^のマクロ 

35 


本 a4 , a 

5 にそれそ • 点、 

36 


* 力心らず終点の方が下に ti 

37 


move. 1 

4(a5),r0 

38 


sub. 1 

4(a4),r0 

39 


move.1 

(a5),rl 

40 


sub.1 

(a4),rl 

41 


tat.1 

r0 


42 


ble 

out 

_of_8p 

43 


tat.1 

rl 


44 


bmi 

minus 

45 


* 増加率を計算する 

46 


move.1 

rl 

r2 

47 


diV8 

r0 

r2 

48 


move.w 

r2 

r3 

49 


ext.1 

r2 


50 


mulu 

r0 

r3 

51 


sub.1 

r3 

rl 

52 


bra 

ou 

_of_sp 

53 

minus : 




54 


move.1 


r2 

55 


sub.1 

r 1 

r2 

56 


move.1 

r2 

rl 

57 


diva 

rO 

r2 

58 


move.w 

r2 

r3 

59 


ext.1 

r2 


60 


mulu 

r0 

r3 

61 


sub.1 

r3 

r 1 

62 


move.1 

¢0 

r3 

63 


sub.1 

rl 

r3 

64 


move.1 

r3 

r 1 

65 


move. 丄 

#0 

r3 

66 


sub.1 

r2 

r3 

67 


move.1 

r3 

v2 

68 

out_of_ 

_sp: 



69 


endm 




終点の先頭番地を入れとく 
Ml していること 

* 2 点の Y_KD 基 

* 2 点の差 


* 有 _ を 3 2 ビットに戻す 


本有効 la を 32 ビットに戻す 


* マクロから抜けた時点で 

* r 0 には Y 棚の增分、 rl には X 茄 KOfija 以下部分の i 粉 
» r 2には X 方向の整数部分の增^ 

* 力{入っている 

flw edge macro rO , rl , r 2, r 3, r 今 
local minus , non_incl 
* 変形先の三角形の輪郭に圣って座播を動かしていくマクロ 

* 1*0 は X の整数以下の增分、 rl は整数部の增^ 

* r 2 は Y 方!旬の增分、 r 3 は X 座標 

* r 4 は増^用のカウンタ 

* の入っているレジスタ、あるいはメモリアドレス 

add. 1 r 1, r3 

cmpa .1 #0 ,rO 

bit minus 

add .1 r 0, r 4 

cmp .1 r 2 , r 4 

bit non_incl 

* 挺下が範面""を越えたので X 座播を增 ^ す 

sub . 1 r 2， r 4 

addq.l #1 , r 3 

bra non inci 


minus : 


rO. r4 


93 



crap.1 

r2, r4 



94 

95 



bit non incl 

* 継ソ下力獅を越えたので X 座棵を減らす 

96 



sub. 1 

r2, r4 



97 



subq. 1 

#l,r3 



98 

non incl : 




99 



endm 




100 

aet_ 

_pr2 

macro 




101 



本（ &4) パ & 5> で指定された始点、絳点の閱を、 

102 



* d0 回の增減で動か仕るようにバラメー 

ターを 

103 



* 設定するマクロ 



104 



* まず X 座播に関する操 TP をする 



105 



move. 1 

(a4),d2 



106 



move. 1 

(a5),dl 

本 

始点と終点の X 座搛 

107 



sub. 1 

d2,dl 



108 



move.1 

dl,d2 



109 



divs 

d0,dl 

拿 


110 



ext.1 

dl 

本 

有効範囲を倍加 

111 



move.1 

dl,d3 



112 



rauls 

d0,d3 



113 



sub.1 

d3,d2 

本 

X 施讀部分_分 

114 



* つぎに Y 座播に閱する揀作をする 



115 



move. 1 

4(a4),d4 



116 



move. 1 

4(a5),d3 

本 

始点と終点の Y 座播 

117 



sub. 1 

d4 ,d3 



118 



move.1 

d3,d4 



119 



divs 

d0,d3 

本 

の增分 

120 



ext.1 

d3 

本 

有効範囲を倍加 

121 



move.J 

d3 ， d5 



122 



muls 

d0,d5 



123 



sub.1 

d5,d4 

本 

了饰沙_分の增分 

124 



endm 




125 



* マクロから抜けた時点で 



126 



* dl ， d2 には )( の整数增分、少数增分が 

* d3,d4 には Y の整数増^、少数増分が入っている 

127 



128 

set_ 

_pr3 

macro 




129 



* set_pr 2 とほとんど同じ 



130 



* 座播がロングワート•からワードになっただけ 

131 



move.w 

(a4),d2 



132 



move.w 

(a5),dl 

本 

始点と終点の x 座播 

133 



ext.1 

d2 

dl 



134 



ext.1 



135 



sub.1 

d2,dl 



136 



move.1 

dl,d2 



137 



divs 

d0 f dl 

本 

X 方向の整数麵の埔分 

138 



ext. X 

dl 

本 


139 



move.1 

dl,d3 



HO 



muls 

d0,d3 



141 



sub.1 

cl 3,012 

本 

X 方 16 ] 少数部分の增 ^ 

142 



» つぎに Y 座櫬に閱する操作をする 



143 



move.w 

2{a4),d4 



144 



move.w 

2(a5),d3 

本 

始点と終点の Y 座標 

145 



ext.1 

d3 



146 



ext.1 

d4 



147 



sub.1 

d4 ,d3 



148 



move.1 

d3,d4 



149 



divs 

d0,d3 

拿 

y 方向の整数の堪分 

150 



ext.1 

d3 

* 

有効範囲を倍加 

151 



move.1 

d3,d5 



152 



muls 

d0,d5 



153 



sub.1 

d5 ,d4 

本 

Y 方！句少 ft 部分の増 ^ 

154 



endm 




155 

move_point macro 



156 



local 

non_frc_x.minus x 

non frc y,minus y 

157 



* 上のマクロで計算済みのパラメーターを駆使して 
* 2 点閲を指定段階で等分しつつ点を動かすマクロ 

158 



159 



* 上のマクロ 他 



160 



» (15 ， <16 を乂， Y 方向のカウンタ 



161 



* d0,d7 を座棵値、 a0 はカウンタのしきい滷として利用する 

162 



* X 座棵に閱する処理 



163 



add. 1 

dl ， d0 


■場分杏座標に足す 

164 



tst. 1 

d2 



165 



bit 

minus x 



166 



add. 1 

d 2,015 _ 

本 

カウンタに少数增^を足す 

167 



cmp.1 

a0, d5 

本 

しきい液とカウンタを比較 

168 



bit 

non_frc_x 



169 



SUb .1 

aO, d5 



170 



addq.l 

#l,d0 



171 



bra 

non_frc_x 



172 

minus x 





173 



sub.1 

d2,d5 

本 

カウンタに少数増分を足す 

174 



cmp.1 

a0, d5 

* 

しきい滴とカウンタを比較 

175 



bit 

non_frc_x 



176 



sub.1 

a0, d5 



177 



subq.1 

#1,d0 



178 

non 

_f rc 

X ： 




179 

180 



* Y 座搛に関する処理 
add.1 d3,d7 

本 

整数^を座播に足す 

181 



tat.1 

d4 



182 



bit 

minus y 



183 



add.1 

d4 ,d6 

本 

カウンタに少数增分を足す 

184 



cmp.1 

a0, d6 

本 

しきい涵とカウンタを比較 


145: int (*p)[3],(*ip)13],par ； 

146: { 

147: double tmp,si t co; 

148: si = sin< (double)par/15*3.1415 ); 

149: co = cos( (double)par/15»3.1415 ); 

150: tmp = (*ip)[0]*si+(*ip)[l]*co ； 

151: (*p)[0 J = (*ip)[0]»co-(tip)[l]*si; 


2 3 4 5 6 7 
5 5 5 5 5 5 


7 Q Oh!X 1993.8. 


► やっとうちの XlturboII に FM 音源ボードがついた。それも新品で …… 。しかし ，値段は 
昔のままで安くなっていなかった。 齋藤眞二 (19) 東京都 









185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 

201 

202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 

211 

212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

24 3 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 


b.lt 

non_frc_y 

sub. 1 

aO ,d6 

addq. 1 

#l,d7 

bra 

non_frc_y 

mxnus_y : 


sub.1 

d4,d6 本カウンタに少数場^を足す 

cmp.1 

a0,d6 * しきい滷とカウンタを比較 

bit 

non_frc_y 

sub. .1 

aO , d6 

subq.1 

#l,d7 

non_frc_y : 


endm 


trtrfm 


link 

a6,#-128 

movem.1 

dl-d7/a0-a6,-(sp) 

clr.1 

al 

IOCS 

_B_SUPER ♦ スーパ"-バイザモードに移行 

move.1 

d0,-(sp) 

lea.l 

after(pc),a5 

movea.1 

12(a6),a4 

move.1 

(a4)+,(a5) + 

move.1 

(a4) + ,(a5 ) + 

move.1 

(a4 ) + ,(a5) + 

move.1 

(a4) + , (a5) + 

move.1 

(a4)+,(a5) + 

move.1 

(a4)+,(a5) + 

lea.1 

previous(pc),a5 

movea.1 

8{a6),a4 

move.1 

(a4)+,(a5) + 

move.1 

(a4)+,(a5)+ 

move.1 

(a4)+,(a5) + 

move,1 

(a4) + ,(a5) + 

move.1 

(a4) + ,(a5 ) + 

move.1 

(a4)+,(a5) + 

* 科台めに 

、 3 つの頂点を上か 6» 傾に並ぶようソーテインク‘する 

top_of_sorting : 


lea.l 

after(pc) , a0 

lea.l 

previous(pc),al 

move.1 

•UaO) ,d0 *1 番目の点の Y 座播 

move.1 

12(a0)，dl * 2 番目の点の Y 座標 

cmp.1 

dl,d0 *1 番目と 2 番目の Y 座標の®を比べる 

ble 

non swan 1 2 

*1 番と 2 番を入れ替える 

move.1 

8(a0),d2 

move.1 

12(a0),d3 

move.1 

0(a0),8(a0) 

move.1 

4(a0),12{a0) 

move.1 

d2,O(a0) 

move.1 

d3,4(a0) 

exg.1 

dl,d0 

move.1 

8{al),d2 

move.1 

12(al),d3 

move.1 

6(al),8(al) 

move.1 

4(al},12(al) 

move.1 

d2,0(al) 

move.1 

d 3,4 (al} 

non__swap_l_2 : 


* この時点で、 1 番は 2 番より上にある 

cmp. 1 

2O(a0) ,dl * 2 番目と 3 番目を比べる 

ble 

out_of 一 sorting * めでたくソーテイング終了 

* 2 番と 3 番を入れ替える 

move. 1 

16(a0),d2 

move. 1 

20(a0),d3 

move. 1 

8(a0),16(a0) 

move.1 

12(a0),20(a0) 

move.1 

d2,8(a0) 

move.1 

d3,12(a0) 

move.1 

16(al),d2 

move.1 

20(al),d3 

move.1 

8(al),16(al) 

move.1 

12{al),20(al) 

move.1 

d2,8(al) 

move.1 

d3,12{al) 

本入れ镑えた 2 番と 1 番も供^る 

cmp. 1 

12(a0),d0 

ble 

out of sorting 

* 1 番と 2 番を入れ替える 

move. 1 

8(a0),d2 

move. 1 

12(a0),d3 

move. 1 

O(a0),8(a0) 

move. 丄 

4(a0) t 12(aO) 

move.1 

d2,0(a0) 

move.1 

d3,4(a0) 

move.1 

8(al),d2 

move.1 

12(al),d3 

move.1 

0(al),8(al) 

move.1 

4(al),12(al) 

move.1 

d2,0{al) 

move.1 

d3,4(al) 

out of sorting : 


lea.l 

lr_flag(pc J,a2 

move.w 

#0,(a2) 

* まず変形先の座標をバッファに書き出す 

move. 1 

4(a0),d0 

cmp. 1 

12(a0),dO 

bne 

leap da ex 

cmp.1 

20(a0),d0 

beq 

exception * 3 点とも同じ髙さにあった 

leap da ex: 


*1 番から 2 番に動かすためのパラメーター規 

movea. 1 

a0 , a4 

movea. 1 

aO, a5 

addq .i 

#8,a5 

set_pr1 

d4,d5 > d7,d2 * ノ、 • ラメーター itll のマクロ 


► X 68030 を買おうか， X 68000 Compact RED ZONE を買おうか悩んでいます。スピード 
をとるか互換性をとる力 金线的にはどちらでもいいんだけど。鈴木煺也 (26) 静岡県 


* 1 番から 3 番に動かすためのバラメーター類 
addq. X #8, aD 


Bet_prl d0 ,dl t ci3 ,d6 
move.1(a0),d2 
move.1 d2 ,'d6 
move.1 d0,al 
move.1 d4,a6 
movea.1 dl,a2 
movea.1 d5,a3 
move.1 dO f dl 
asr.1 dl 
move.1 d4,d5 

asr.l d5 
tst.l d4 

bne leap_following 11 

move.1 8(aO),d6 

lea.l a_buff(pc),a0 

bne leap_following12 

leap_foLlowingl1 : 

lea.l a_buff(pc),afl 

top_of_followingl : 

move.w d6,{a0)+ 
move.w d2,(a0 > + 本 

* 測のマクロを n 柯/出す 
flw_edge a2,d3,al,d2,dl 
flw_edge a3,d7,a6,d6,d5 
subq.1 #1,d0 

subq.1 #1,d4 

bne top_of_followingl 

leap_f 0110 wing 12: 

crap.1 d2,d6 

rightway 
lr_flag(pc),a6 
#lT(a6) 


パラメーターを 計 舞 
の初期値を取り出す 


座棵をバッファに書き込む 


bit 
lea.l 
move.w 
rightway ： 

tst.l 


d0 


beq out_of_following 1 

addq.1 #8,a4 

set_pr1 d4,d5,d7,d6 
lea.l after(pc),a6 
8 (a6),d6 
d4 , a6 
d5, a3 
d4,d5 
d5 

#1,d0 


move.1 
move.i 
movea. 
move.1 
asr.l 
addq . 丄 

top_of_following 12 : 

move.w d6,(aO)+ 
move.w d2,(a0)+ 
flw_edge a2,d3,al,d2,dl 
flw_edge a3,d7,a6,d6,d5 
subq.1 #1,dO 

bne top_of_following12 

bra out_of_following 1 
exception ： 

* 3 つの点がすべて同じ高さにあった時の処理 
* まずいちばん左の点を見つける 
move. 1 (a0) , d0 
cmp.1 8(a0),d0 

bit through_exl 

move.1 8{a0),d0 

through_exl : 

cmp.1 20 ( a0 ) ,d.0 

bit through_ex2 

move.1 20(aO),d0 

through_ex2 : 

つぎにいちばん右の点を見つける 


座棵をバッファに書き込む 


move. 1 
cmp. 1 
bgt 

move.1 
through_ex3 : 

cmp.1 
bgt 

move.1 
through_ex4 : 

lea.l 
move.1 
move.1 


(a0),dl 
8 (a0),dl 
through_ex3 
8 (a0),dl 

20 {a0),dl 
through_ex4 
2 O(a0),dl 


a_buff(po),al 
d0 ， (a 1) + 
dl,(al)+ 
out_of_following1 : 

* つぎに変形元の座椹をバヅファに書き出す 
* 1 番目の項点から2番目に向かう嫌の処理 
lea.l previoustpc),a4 


a4 ,a5 
#8,a5 

after(pc),a3 
12(a3),d0 
4(a3),d0 
#1,d0 


move.1 
adda.1 
lea.l 
move.1 
sub.1 
addq.1 
aet_pr 2 
movea.1 dti,a0 
movea.1 aO,a2 
move.1 d0,d5 
asr.l d5 
move.1 d5,d6 
move.1 (a4),d0 

move.1 4(a4),d7 

lea.l p_bufl(pc),al 
top_ot’_f 0110 wing21: 

move_point 
move.w d0,(al) + 


* しきい tt を a0 に RA 


* 座播缠を代人 


* マクロを呼び出す 


move.w d7 , 1 al 
subq.1 #1,a2 

cmpa.1 #0,a2 

bne top_of_following21 


座播通をバッファにため込む 


:ちらシステム X 探偵事務所 71 
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395 

* 2 番目の頂点から 3 番目に向かう練の saa 

396 

adda. 1 #8, a4 

397 

adda.1 #8,a5 

398 

move.1 20(a3),d0 

399 

sub.l 12(a3),d0 

400 

beq out_of_following22 

401 

addq.1 #1,d0 

402 

set_pr 2 

403 

movea.1 d0,a0 * しきい fH を at ) に 

404 

movea.1 aO , a2 

405 

move.1 d0,d5 

406 

asr,1 d5 

407 

move.1 d5,d6 

408 

move.1(a4) t d0 

409 

move.l 4(a4),d7 < 座 » 油を代入 

410 

cropa.l #0ia2 

411 

beq oat_of_following22 

412 

top_of_following22 : 

413 

move-point * マクロを nf び出す 

414 

move.w d0,(al)+ 

415 

move.w d7, (al)+ * 座播灌をパツフ y にため込む 

416 

subq. 1 #1 ,a2 

417 

cmpa.1 参 0,a2 

418 

bne top of following22 

419 

»i 番目の頂点 * 「 63# 目に向かう練の ata 

420 

out_of_following22 : 

421 

lea. 1 previous(pc),a4 

422 

move.1 a4,a5 

423 

adda.l #16,a5 

424 

move.1 20(a3} ， d0 

425 

sub.1 4(a3),dO 

426 

addq.l #l,d0 

427 

8et_pr 2 

428 

movea.1 d3, aO * しきい fill を a0 に 

429 

movea.1 a0,a2 

430 

move.1 dd,d5 

431 

asr.1 d5 

432 

move.1 #0,d5 

433 

move.1 d5,d6 

434 

move.1(a4) t d0 

435 

raove.l 4(a4),d7 * 座 «« を代入 

436 

lea.1 p_buf2(pc),al 

437 

top_of_fpllowing23 : 

438 

move_point * マクロを••出す 

439 

move.w d0,(al)+ 

440 

move.w d7, (al)+ * 座播 fK をバッファにため込む 

441 

aubq. 1 #1, a2 

442 

cmpa.1 #0,a2 

443 

bne top of following23 

4-44 

« バッファ内のデニタをもとに 

445 

«三角形を画面に描き出す 

446 

lea. 1 p_buf 1 (pc),a4 

447 

lea.1 p_buf2(pc),a5 

448 

lea.1 a_buff(pc),al 

449 

lea.1 lr_flag(pc),a2 

450 

crnpi . w # 1,(a2 ) 

451 

beq leftway 

452 

* 右向きに描面する場合 

453 

lea. 1 after(pc),a2 

454 

move.1 4(a2),d0 

455 

move.1 20(a2),dl 

456 

sub.1 dO,dl 

457 

« addq.l #1,dl 

458 

move.l dl,a3 • 描囲(する三角形の Y 增分 

459 

asl.l #8,d0 ♦ 描画ラスターアドレスを求める 

460 

asl.i #2,d0 

461 

addi.l #ScO0OO0,d0 

462 

top_of_tridraw_r: 

463 

move.w (al),dl 

464 

ext.1 dl 

465 

asl.l #l,dl 

466 

add.l dl,d0 * 椹 IBM 始のアドレスを求める 

467 

movea.1 dO , a6 

468 

move . w (al)-f ( dl 

•169 

move.w (al) + ,d0 

470 

sub.w dl,d0 

471 

ext.1 d0 

472 

addq.l #1,dC 

473 

beq out_of_trtrfm 

474 

set pr3 

475 

move.l d0,a0 * しきぃ通を代人 

476 

move.1 dO,a2 

477 

move.l dO r d5 

478 

asr.l d5 

479 

move.1 d5,d6 

480 

move.w (a4)+,dO 

481 

move.w (a4) + f d7 * 座櫬を代入 

482 

ext.1 dO 

483 

ext.1 d7 

484 

adda.1 #4,a5 

485 

top of raster r: 

486 

~ " » $ 形^)三角形の横一列を書き出す 

487 

move_point 本 点を 動ぬ 1 すマク P 

488 

movem.l d0-d 1 /aO ， - (sp) 

489 

move.1 d7,di 

490 

aal.X #8,dl 

491 

asl.l #2,dl * ラスターアドレスを求める 

492 

asl.l #1,d0 

493 

add.1 <10， dl 

494 

addi.1 #$cO0OOQ,dl 

495 

movea.1 dl,aO 

496 

move.w (aO),(a6 } + 

497 

movem.l ( ap) + ,dO-dl/a0 

498 

subq.1 #1,a2 

499 

" cmpa.1 #0,a2 


500 


bne 

top_of_raster_r 


501 


move.1 

a6 ,d0 


502 


andi.1 

*$fffcO0,d0 


503 


addi.l 

#1024, d0 


504 


subq.1 

#l,a3 


505 


cmpa.1 

#0,a3 


506 

507 


bgt 

bra 

top_of_tndraw_r 
out_of trtrfm 

508 

Leftway 




509 


* 左 1 句きに描 _ する ！^ 


510 


lea.1 

after(pc),a2 


511 


move.1 

4(a2),d0 


512 


move.1 

20(a2),dl 


513 


sub.1 

d0,dl 


514 


addq.l 

#l,dl 


515 


move.1 

dl,a3 

本 

516 


asl.l 

#8,d0 

本 

517 


asl.l 

#2,d0 


518 


addi.l 

#$c0O000,d0 


519 

top_of_ 

tridraw_ 

1: 


520 


move.w 

(al),dl 


521 


ext.1 

dl 


522 


asl.l 

#1,dl 


523 


addq.1 

«2 ,dl 


524 


add.l 

dl,d0 

本 

525 


movea.1 

dO i a6 


526 


move.w 

(al)+,d0 


527 


move.w 

(al)+,dl 


528 


sub. w 

dl,d0 


529 


ext.1 

d0 


530 


addq.l 

#1,d0 


531 


beq 

out_of_trtrfm 


532 


set_pr 3 



533 


move.1 

dO, aO 

本 

534 


move.1 

d0,a2 


535 


move.1 

d0,d5 


536 


asr.1 

d5 


537 


move.w 

( a4)+,d0 


538 


move.w 

(a4)+,d7 

本 

539 


ext.1 

dO 


540 


ext.1 

d7 


541 


adda.I 

#4 »a5 


542 

top_of_ i 

raster 1 : 


543 


* 変形吳の三角形の 横一 ^ を 書き出す 


544 


move_point 

本 

5.15 


movem.l 

d0-dl/a0 ，- ( sp) 


546 


move. 1 

d7,dl 


547 


asl.l 

#8,dl 


548 


asl.l 

#2,dl 

聿 

549 


asl.l 

#l,d0 


550 


add.l 

d0,dl 


551 


addi.l 

#$c0O00O,dl 


552 


movea•1 

dl,a0 
(aO) ， - (a6) 


553 


move.w 


554 


movem.l 

( sp)+,dO-dl/a0 


555 


subq.1 

#l,a2 


556 


cmpa.1 

#0,a2 


557 


bgt 

top of raster 1 


558 


move.1 

a6,d0 


559 


andi.1 

#$fffc0O,d0 


560 


addi.l 

#1024,dO 


561 


subq.1 

#1,a3 


562 


cmpa.1 

#0,a3 


563 


bne 

top of tridraw 1 

564 

out_of_trtrfro : 



565 


move.1 

( sp)+,al 


566 


IOCS 

_B_SUPER 

本 

567 


move.1 

a2, d0 


568 


movera.1 

(sp)+,dl-d7/aO-a6 

569 


unlk 

a6 


570 


rts 




描画する三角形の Y 增^ 

描面恥^ラスターアドレスを求める 


描画アドレスを求める 


しきい tt を fU 


座檷を代入 


点を動力 4 すマク a 


ラスターアドレスを求める 


スーパーバイザモート•か6> 抜ける 


571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 


* dwait( plane ) 

本垂直播練時まで侍つ•先月と同一 

«««本拿本拿家*本《專拿零本拿專尊 


578 


move.1 

al,-(sp) 

579 


clr.1 

al 

580 

581 

loop_dw: 

IOCS 

_B_SUPER 

582 


btst 

#4,$e 88001 

583 


bne 

loop dw 

584 


move.1 

d0,al 

585 


IOCS 

_B_SUPER 

586 

587 

588 


move.1 
rts 

Tap) + .al 

589 

590 

591 

592 

】 r_flag 

* ここからデータ铺域 
.even 

.data 

593 

594 

after : 

.ds.1 

1 

595 


.ds.1 

6 

596 

previous : 


597 

598 

a_buff 

.ds.1 

6 

599 

600 

p_buf1 

.ds. w 

512 

601 

602 

p_buf2 

.ds. w 

512 

603 


.ds.w 

512 


スーパー バイザ モー ドへ 
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UNIX 生まれの C 言語はいまやパソコンの標準的な 
プログラミンク言語となった。これは同時に，ミニコ 
ンやワークステーションはもちろん，パソコンから大 
型コンピュータ，スーパーコンピュータ，はては DSP 
まで，ありとあらゆるコンピュータの共通言語となっ 
たともいえる。特に RISC マシンでは C 言語なしにプ 
ログラム開発は考えられないといってもいいだろろ。 
「高級アセンブラ」とか「低級言語」と呼ばれていた 
頃に比べ，現在の C 言語体系は肥大化，複雑化してぎ 
ている。当然，その位置づけも，プロフェッショナル 
のためのシステム記述言語であった時代と比べるとか 
なり変わり，ライブラリは必ずエラーチェックを行ろ 
といった低級言語らしからぬ仕様がまかり通るほどに 
大衆化してしまっている。 

そして，あいかわらず自由度は高いものの，「暴走なん 
かは当たり前」といったプログラミングもだんだん許 
容されなくなってきた。 

巨大な高級言語としての C 言語，あいかわらずの低級 
言語としての C 言語。それはもちろん，それを使って 
プログラムを作成する者の姿勢に依存するものであろ 
う。どのような使い方であれ，この「公用語」たる C 
言語を無視してはプログラムを語れない時代がやって 
きつつある。 



C 言語をめぐる状況 . 

……中野修一 

とりあえずポインタを制す . 

……菊地功 

C 言語によるデータ処理入門…… 

……丹明彦 

make を使お〇 . 

……丹明彦 

プログラムの書き方 . 

……中森章 
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言語をめぐる状況 


Nakano Shuichi 中野修一 


アセンブラを頂点とし， C 言語，巳 ASIC と続く X 68000 のプログラミング階 
層構造。このなかでももっとも広い範囲で存在するのが C 言語です。アルゴ 
リズムを語るとき，これからは C 言語で語ることになるのでしよラ。 


公用語としての C 

最近はプロダラミング言語の話題が少な 
〈なってきました。「製品 J に対する話題は 
まだあるのですが，「言語」自体への関心が 
低くなったように思われます。言語開発の 
華やかなりし頃に比べるとなんとも寂しい 
かぎりです。隆盛をきわめた COBOL や 
FORTRAN もいまは前世代の遺産を守る 
ために使われるのみ。新しいパラダイムに 
対する闇発はもっぱら C 言語（か C + + ) で 
行われるようになっています。 

「クリーンコンピューダ（死語)」という 
言葉からパソコンに入った私などは，まん 
まと「クリーンコンピュータだからいろん 
な言語が使えるんだ。へえ j と感心してい 
ていたものでした。以来，正直にいろんな 
言語を見てきました力個人的には C 言語 
はあまり好きな言語ではありません。 

C は生まれたときにははっきりした方針 
を持っていた言語なのですが，その後，時 
代の要請とともにわりと普通の言語っぽく 
なったような気がします。もちろん言語仕 
様はほとんど変わっていないのですが，処 
理系の作り方やプログラミングの方法論が 
より高級言語化してきたことによるもので 
す。普通の言語っぽいということは，それ 
はそれで多分よいことなのでしよう。 

世間一般で考えると， X 68000 ではューザ 
一数に対する C compilerPRO -68 K の売れ 
具合は異常といっていいでしょう。 

しかし，その割には C 言語によるプログ 
ラム開発を行う人がそんなには多くないの 
も事実です。 

もちろん，そのすべてが C 言語を使って 
いるかというとそうでもないはずですし， 
BASIC コンパイラとしての用途はありま 
すし， マニュアル やアセンブラなどを入手す 
るために買った人だっていると思いますが。 

実際問題として， BASIC なりアセンブラ 


なり，なんらかの言語を使ってプログラミ 
ングができれば，プログラミング言語の違 
いなどはそれほど大きな問題ではありませ 
ん。単に慣れの問題といってしまってもい 
いかもしれません。 

C 言語はあらゆるコンピュータで公用語 
としての性格を強めています。現状でのア 
ルゴリズム解説などはかなり C 言語に移行 
していますし，今後はいっそうその傾向が 
強まっていくでしよう。 BASIC やアセンブ 
ラで不自由していなかった人も，そろそろ 
C 言語をたしなんでおく時期にきているよ 
うに思われます。 

なせ雜が高いのか 

c 言語を学ぼうとしてつまずく人の多さ 
はほかの言語の比ではないでしよう。障害 
として有名なところで，たとえば，構造体， 
ポインタというものですが，それらの概念 
自体はそう特殊なものではないように思わ 
れます。 

構造体は異なった型のデータの混ざった 
一次元配列ですし，データベースの基本構 
造などを知っている人なら簡単に察しがつ 
くでしよう。ポインタは配列の添字と配列 
名を一緒にした変数の形態と思えばそう間 
違ってはいないでしよう。 

ある程度なんらかのプログラミング経験 
がある人にとっては，それほど大きな障害 
ではないと思われます。にもかかわらず， 

C 言語というのはどうも敷居が高い言語な 
のです。 

•メモリのイメージを必要とする 

概念ではそれほど難しくない構造体ゃポ 
インタでも，使いこなすには頭の中にある 
程度，使用中のメモリのイメージを持って 
おく必要があります。それと CPU のアドレ 
ッシングモードはひととおり理解しておい 
たほうがいいでしよう。 

• UNIX 環境を理解する必要がある 


UNIX はパソコン用の DOS にも大きな影 
響を与えてはいますが，それほど徹底して 
いるわけではありません。 C 言語は UNIX 
環境とともに育ってきました。 C 言語の作 
法を理解するためには多少なりとも UNIX 
の文化を知っておく必要があります。 

C 言語は UNIX 風のアプリケーシヨンを 
作成するためには最高に便利な言語です。 
そういった UNIX 風のプログラムを読むと 
きには，標準入出力やパイプという概念を 
理解しておく必要があります。なにも考え 
ずに printf () を多用するのも考えものです。 

そういったものを除くと（またはまった 
く違った文化を持ったプログラムでは ）， C 
言語は一気に低級言語の様相を呈してくる 
こともあります（ライブラリの問題)。 
•ハナモゲラであること 

UNIX ではタイプ量を減らすためにコマ 
ンドなどはかなり簡略されたハナモゲラな 
ものになっています。それを受けて力 1 , C 
言語で使われる関数の名前もハナモゲラに 
なっています。ある種の規則さえわかれば 
そう雛しくはないのですが，初心者には一 
見しただけではなにをするものなのかわか 
らないプログラムというのもあるでしよう。 
•とりあえず触ることが難しい 

C 言語は BASIC などと違ってコンパイ 
ラ言語です。ですから C 言語のプログラム 
は誌面に掲載されていても，プログラムの 
すべてを打ち込んでコンパイルしなければ 
結果が出てきません。それだけならまだし 
も， BASIC に上匕べるとプログ'ラム自体も長 
くなる傾向にあります。 

とりあえず触ってみること，という意味 
では GCC のような高性能なコンパイラよ 
りも XC ver . l のような軽いコンパイラの 
ほうがありがたい場面もあるでしよう。 
•前置きが多い 

C 言語の支持者に， C 言語は言語仕様が 
小さいから覚えることが少なくていい，と 
いった人がいます。正論です。こういう人 
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には， RISC プロセツサはさぞかしマシン語 
が使いやすい CPU なのでしょう。 

C 言語の言語仕様が小さいにもかかわら 
ず ， C compiler PRO -68 K のパツケージが 
あんなに重いのは，つまるところ「言語仕 
様外の必要事項が山のようにある」という 
ことを意味しています。ひねくれたいい方 
をすれば， C 言語で画面に “ Hello World .” 
と表示するにはハードウエアの知識が不可 
欠になります（もしくは不可能)。 

とりあえず ， “#include < stdio . h >” のよ 
うな定型文は必須のものです。 C 言語でい 
きなりプログラムを書き始めることができ 
ないのは，こういった前置きがないとなに 
もできないからです。 

C プログラマであればエディタを立ち上 
げた途端，自動的に指がこれらの呪文を弾 
き出していきます。ぉそら〈誰も不自由だ 
とは感じていないのでしょう。 

•ライブラリが多い 

ということで，ライブラリがないとなに 
もできない（普通の人には）わけですが， 
なんやかんやでライブラリが膨大な数にな 
ります。多いということは悪いことではな 
いのですが，なかにはほとんど同じ意味の 
ライブラリなどもあり，どれを選んで使う 
べきかということがわかりにく〈なってい 
ます。ちなみに， XC のマニュアルでは基本 
的にアルフ アベ ツト順に並んでいます。 

結局，どの状況でどのライブラリを使っ 
てやるのがいいのかは，他人のプログラム 
を参考にするのがいちばんなのでしょう。 

* * * 

以上のような理由から C 言語は敷居の高 
い言語として君臨しているわけです。さら 
に加えるなら自由度が高すぎることが，わ 
かりにくさを増しているようにも思えます。 
書式や字下げの ク セ，関数の大きさなどに 
も個人差が大きく出てきます。特に上級者 
はテクニカルな 書き方が多いようです。 他 
人の プログラムが 読みに〈いというのはや 
はり障害になります。 

自由度はシステムの最大の長所でもあり 
ます。しかし，ポインタのわかりにくさの 
半分くらいは整数とボインタが等価だとい 
うところにありそうな気もするのですが。 

GCG について 

X 68000 ユーザーには 多くのアセンブラ 
ユーザーが います。せっかくの68000 マシン 
ならばアセンブラを使うのがいちばんなの 
かもしれません。プログラミングの最難関 
として存在する「マシン語」ですが，極端 


な話， C 言語よりはるかに簡単だという人 
も少なくありません。 

ボインタなどというもってまわった用語 
で惑わされることもありませんし，分厚い 
マニュアル も必要ありません （ハード 関係 
の マニュアルは 必要ですが ) 〇 

それでもかなりの上級者までが C 言語を 
使うのはやはり GCC の力によるところが 
大きいといえるでしょう。 

ライブラリの整備により， UNIX 関係の 
ツールな らそのまま コン パイ ルして 持って 
〈ることが可能になり，プログラミング関 
係の ツール 類のほとんどはすでに自作する 
必要が なく なったといえる状況になってい 
ます。 X 68000 がノ、。ソ コンの 枠を超えた開発 
環境を構築できるのも ツール 類の充実があ 
ればこそのことです。 

microEMACS (または nemacs ) 上でソー 
スを作りそのままコンパイ ノレ， make は効 
率のよいコンパイルを保証し，フアイルの 
保守には RCS (リビジョンコントロールシ 
ステム）と いったツールが 活躍します。 

そして，これらの要として GCC の存在が 
あります。 

GCC を使う際に問題となるの力 5 '， GNU 
LIB の扱いです。これは68000ではサポート 
されない数値演算命令などをサポートする 
ための簡単なライブラリですが，生成され 
るオブジェクトの中に必ずといっていいほ 
ど入り込みます0では， GCC でコンハ 0 イル 
されたオブジヱクトは GNU の配布規定に 
従わなければならないのでしょうか。 

GNU —般公有使用許諾書 （ GPL ) や関連 
書籍を見る限りではこれは GNU ウェアと 
して扱わなければならないように思われま 
す。これらは法律的な解釈ですので，きわ 
めて広範にわたっており，たとえば ， GNU 
LIB に代わるものを作成して使用してもそ 
れは GNU ウェアとみなされることになり 
ます（らしい）。 

対応としては，無条件に無視する，また 
は，とりあえず無視する，しかたがないの 
で無視する，といったところが一般的です。 
突き詰めればコンパイラの出力するォブジ 
ェタトにライセンスを認めるかという問題 
に突き当たるからです。 

ちなみに，こういった問題は68030などで 
は発生しません。すべてコードとして生成 
されるからです。また，同じソースコード 
を XC でコンパイルした場合も問題は発生 
しません。 

コンハ。イルされたオブジェクトに対して 
コンパイラの 著作権を主張す ることはナン 
センスです。 GNULIB はコンパイルされた 


オブジェクトの不備を補うものであり，あ 
くまで便宜上ライブラリの形式をとってい 
るものともみなせます。 

このあたりの解釈はどれが正しいといえ 
るものではありませんが，馬鹿正直に GPL 
を読むと，オンラインソフト（市販ソフト 
も）の自由な流通を阻害することは明白で 
す。それはおそらく GNU の基本精神に相反 
する結果を生みます。 

ワ ークス テ ーシヨン 環境とは違い， ノぐ一 
ソナルコンピュータの 世界で GNU の規定 
に 従うとかえって制限が増える こ ともあり 
ます。もともと GCC は GNU に賛同する人 
しか使用できないものですから， GNU の規 
定云 々によ らず自主的に ソースコードの 公 
開などを進めていくべきでしよう。しかし， 
ソースコード もな しに 「配布条件は GNU に 
準ずる」などとしたオンラインソフトも見 
かけますが， GCC の普及に比べ GNU 自体 
が一般には理解されていない気もします。 

最適化の限界 

GCC は，全体的に見るとへたなアセンブ 
ラプログラマが 記述するより もはるかに効 
率のよいコードを作成します。 

それでは C 言語で作ったプ〇グラムはな 
ぜ遅いのでしようか。 

これはライブラリによる部分が足を弓 I っ 
張っていることが考えられます。ライブラ 
リのコードの質は!：もかく，どんな優秀な 
コンパイラでも，最適化が行われるのはュ 
ー ザ ー プログラムの内部だけです。 

たとえば，ライブラリ側ではある計算結 
果を D 0 レジスタ tDl レジスタに得たとし 
ましよう。関数では2つの値を返すことは 
できませんから，それらをメモリ上に並べ 
て置き，その先頭アドレスを返すことにな 
ります。メインプログラムではそれをまた 
D 0 と D 1 に読み込んで使っている……など 
という状況も往々にしてありうるわけです。 

通常の関数呼び出しでコンパイラがどん 
なに無駄な処理を省いたとしても，最適化 
の及ばないライブラリとのインタフェイス 
が無駄を含んでしまいます。最高の品質の 
ライブラリ！：コンパイラオ ブジェ クトでも 
避けられない問題!：いえます。 

ということなら，ライブラリを用途別に 
細分してインライン展開すればなかなか凄 
そうな気もします（一部ではできるらしい 
が）。しかし， GCC が中級アセンブラプログ 
ラマ以上のコードを出せるのであれぱ，最 
終的な性能としても，その程度のものを期 
待することは当たり前ではないでしようか。 
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心者のためのポインタ解説 



あえずボインタを制す 


Kikuchi 


Isa 。 菊地功 


C 言語入門者にとって最初の大きな難関といえば，やはりポインタでしよろ。 
ここではコマンドラインパラメータの処理を題材にしてポインタの基本的な 
考え方を見ていってみましよう。 


大枚をはたいて C コンパイラを買い，腕 
のつ る思いをして持って帰った のに， BAS 
toC しか使わないという方も多いか t 思い 
ます6しかし，そんなあなたはコンバート 
された C のソースを眺めたことがあります 
か？ X - BASIC はそれ自体 C をかなり意 
識した（コンバートすることを前提とした） 
言語であり， X-BASIC を理解できる方で 
あれば， C はそう手強い言語ではありませ 
んし，ソースをある程度読み下すことがで 
きるでしよう。ただし，多くの C の入門者 
が戦いを挑んで敗れ去ったボインタや構造 
体などは避けては通れない問題です。そこ 
で今回はポインタの攻略法を説明していき 
ます。 

mmm 

パソコンに限らず，コンピュータとは大 
きく分けて考える部分と記憶する部分から 
なっています（入出力なんてのもあります 
が)。考える部分というのは CPU (中央処理 
装置）などであり， X 68000 では モトロー ラ 
という会社が開発した MC 68000 という LSI 
(と同等品）が使われています。頭脳に当た 
るだけに，スペックを語るときには欠かせ 
ないものです。それに対して，記憶する部 
分というのは メモリ t 力' RAM とか呼ばれ 
図1 char a [10] のメモリマップ 



るコンデンサの塊です。 

CPU はこのメモリに逐一事柄を記憶し， 
それを参照して行動しているのです。また， 
CPU の行動規範もメモリに書かれており， 
CPU は書かれているとおりにしか行動で 
きません。これがプログラムと呼ばれるも 
のです。 

さて， CPU はメモリに書かれている命令 
に沿って行動します力*,自分がいまどこを 
実行しているかわからなくならないのでし 
ようか？たとえば，メモ用紙に命令が羅 
列してあるだけでは，どこまで実行したの 
かわからなくなって同じことを繰り返して 
みたり，命令を飛ばしてしまったりします。 

そこで，ちゃんと鄱線の引かれたノート 
にページと行番号をふり，そこに命令を書 
くようにします。そうすればいま実行して 
いる命令のページと行番号さえ覚えておけ 
ば迷う心配はありません。メモリ上でこの 
ページと行番号というものに相当するのが 
アドレスと呼ばれるものです。読んで字の 
如く，メモリの「住所」を示しており，一 
般にアドレスの低いほうから順に使われて 
いきます。 

また，変数などのデータもアドレスに従 
って格納されており， A という変数を参照 
する場合，実際のプログラムでは A が格納 
されているアドレスから値を拾ってくると 
いう操作が行われています。つまり A とい 
う変数名はプログラムを作成する段階にお 
いて人間にわかりやすくするためのもので 
あって，実行の段階においてはインタプリ 
夕なり コンパイ ラなりがすべてアドレスに 
置き換えてしまうのです。そこをきっちり 
理解できていれば，ポインタなんてどって 
こた〜 ありません。 

配列変数 

まず，本題に入る前に， C 言語での配列 
について説明しましよう。配列というのは 


よく葙（変数）がたくさんくっついたもの 
という説明をさ n ます。 X - BASIC では， 
dim char a (10) 

などのように宣言されますが， C 言語では， 
char a [10]; 

のように記述されます。括弧がちょっと変 
わっただけであとは同じようなものです。 

ただ，注意しなければならないのは，上 
のように宣言した場合， BASIC では a (0) 
~ a (10) までの配列を使用できます力 5 ', C 
では a [0]~ a [9] までの10個の配列を宣言 
したことになります。これは言語の仕様で 
すので，覚えるよりしかたがありません。 

さて，配列変数の利点はなんでしょう。 
a 0 〜 a 9 までの変数を宣言した場合となに 
が違うのでしょう。簡単にいってしまえば, 
添字に変数を使えることです。たとえぱ， 
上の10個の変数に1から9までの値を入れ 
るとしましょう。 a 0~ a 9 の変数を宣言した 
場合は，代入式を10個並べる必要がありま 
す。しかし，配列変数であれば， 

for ( i = 0; i く 10; i 十 + ) a [ i ]= i ; 

と 1 行で書くことができます。 

この程度であればちょっとした手間です 
みますが，もっと複雑になった場合，配列 
の数だけ場合分けするなどといったことが 
不要になります。 

では，この配列変数は実際どのように管 
理されているのでしょうか？ 普通の変数 
は コンパイル される！：き（正] i 萑には実行フ 
アイルが メモリに口ードされるとき）にア 
ドレスに 変換されるといいました。ところ 
が配列変数は，添字に変数を用いることが 
できるため，実行してみないとその変数が 
どのア ドレスに 対応するのかわかりません。 
a [ i ] の内容がどこにあるかは， i の値によっ 
て変わってくるのは当然のことです。 

そこで，配列変数は先頭の a [0] のアドレ 
スだけを覚えておいて， a [ i ] を参照すると 
きには，先頭のアドレスから i 番目といった 
具合に，必要に応じてアドレスを計算する 


76 Oh!X 1993.8. 















方法をとっています。ですから，配列変数 
を使用した場合は若干速度が落ちますが， 
よほど大量の配列をアクセスしない限り， 
差はでないでしよう。 

ポインタ 

配列変数がわかったところで，いよいよ 
ポインタに移りましよう。といっても，実 
は配列変数もポインタも基本的に似たもの 
で，宣言時にメモリを確保するかしないか 
という違いしかありません。ポインタとは 
「指し示すもの」という意味ですが，その名 
のとおりアドレスをす旨しているにすぎませ 
ん。ボインタは， 
char 氺 a ; 

のように宣言しますが，この場合は a とい 
う32ビット型変数（アドレスは32ビット） 

を確保し，？•の変数が8ビットデータが格 
納されているアドレスを示すポインタであ 
ることを’*’でコンパイラに知らせている 
ようなものです。 

たとえば， EOOOOOh というアドレスにア 
クセスしたい場合， 

a = (char *)0 xE 00000; 

と初期化し，なにか値を入れたければ， 

*a =100; 

などとするわけです。この’*’は間接演算子 
などと呼ばれます。 

また，それとは反対にアドレス演算子と 
呼ばれる’&’というものもあります。たとえ 
ば， i という変数に対して， & i はその変数 i が 
格納されているアドレスを示します。 

さて，先ほど配列とポインタは似たもの 
だといいました。どこが似ているのでしよ 
う。実は， 

char a [10] 

として宣言された配列変数は，ポインタ* 
a で参照することができ，その反対もまた 
可能なのです。配列で宣言したものは，先 
頭ア ドレスが ころころ変わると厄介ですの 
でポインタで参照することはあまりありま 
せんが， VRAM を参照する場合などは， 
unsigned snort 氺 vp ; 

として宣言し， 

vp = (unsigned short *) OxCOOOOO ; 
t して VRAM の先頭アドレスを指してお 
いて， （ x ， y ) 座標のピクセルを vp [x + y * 
512]( 1ライン512ワード）のようにする こ 
とがたびたびあります。 

ここで問題になってくるのは，「じゃあ実 
際は vp [ x + y *512] のアドレスはいくつな 
んだ j ということでしょう。 COOOOO H を先頭 
に x + y *512 番目だから COOOOO H + x + y * 


512だろう，というのは間違いです。 vp は 
unsigned short ( 16ビット）で宣言されてい 
るので, C 00000 H + ( x + y *512) *2 が正解 
です（アドレスの単位は8ビット）。このよ 
うにアドレスは宣言された型に従って演算 
が行われます。 

では， vp に1を足してみたらどうなるで 
しよう 。 vp = vp + 1 としても結構ですし， 
1を加えるだけなら C 言語では VP + + と 
いう記述もできます。 COOOOO H に1を加え 
るから……。これは実は C 00002„ になるの 
です。一見理不尽に感じるかもしれません 
が，このほうが使うには都合がいいでしよ 
う。もしなんらかの理由で C 00001 H からア 
クセスしたい場合は，改めてアドレスを指 
定し直さなければなりません（もっとも， 
奇数アドレスからワードアクセスすればア 
ドレス エラーに なりますが）。 

「アドレス」というものを理解できればさ 
ほど'難しくもないでしよう。安藤さんに手 
紙を届けるのに，「安藤さん家」（安藤さん 
はひとりしかいないとする）と「新宿三丁 
目四番五号」という2通りの指定のしかた 
があるのと同じようなものです。 

多次元配列 

いままでは一次元配列の話をしてきまし 
たが，配列は一次元に限ったものではあり 
ません。 X - BASIC で， 
dim char a (10, 20) 

のような二次元配列は C 言語では， 
char a [10] [20]; 

のように宣言することがで 
きます。また，一次元のと 
き同様，ポインタでも** 
a と間接演算子を2つ並べ 
ることで，同じ働きをしま 
すし，三次元以上でも同様 
です。では，このような場 
合の内部での管理はどのよ 
うになっているのでしよう。 

一次元のときを思い出し 
てください。ポインタとは， 

いって みればある データへ 
のア ドレスが 格納され てい 
る変数のようなものでした。 

そして，そのポインタ変数 
自体，32ビットのメモリ上 
のデータですので，それに 
もアドレスがつけられてい 
ます。 

たとえば ， a [5] [8] にア 
クセスするには，まず a の 


値をァドレスの先頭として5 X 20+ 8番 U 
先の1バイトに対して操作を行うという手 
順を踏んでいるわけです。三次元以上も同 
様ですが，多少複雑ですので，各自よく考 
えて理 I 解:してください。 

応用 

理屈を並べ立てるだけではよ〈理解でき 
ないかもしれませんので，実際のプログラ 
ムに沿って実習してみましよう0 

BASIC をただひたすらコンパイルして 
いた方は，コマンドラインからの引数をど 
うやって受け取るか悩んでおられるのでは 
ないでしよう 力、 引数とはコマンド実行時 
にコマンド名に続けて入力してやる情報で， 
ファイル名やオプションなどがあります0 
このようなものを拾うには，残念ながら 
BASIC だけではできませんので， C 言語に 
コンバートしてから手を加える必要があり 
ます。 

C 言語では，まず最初に処理が移される 
ユーザー 関数は main () という名前に決めら 
れています。この関数は， BASIC を コンパ 
ートした C 言語のソースを見たことのある 
方ならわかるかもしれません力 ? ， 
void main ( argc , argv ) 
int argc ; 
char *argv []; 

{ 

といった具合に書き出されていると思いま 


図2 char a [10] [20] のメモリマップ 


X + 0 C 7,, 
X + 0 C 6,, 
X + 0 C 5,, 


X + 03 E ,, 
X + 03 D ,, 
X + 03 C ,, 
X + 03 B ,, 
X + 03 A ,, 


X + 006,, 
X + 005,, 
X + 004,, 


X + 000,, 


a [9: 

： I 9] 

aL 9: 

： I 8] 

a [9][ l 7] 


a [ l ][2] 


a [ i ][ l ] 


a [ l ][0] 


a [0][ l 9] 


a [0][ l 8] 


a [0][2] 


a [0][ l ] 


a [0][0] 


X + 004,, 


X は任意のアドレス 


例： a [5][8] のアクセス方法 

a は X +000" 
i 

アドレス x + ooo „ には 
X + 004" が入っている。 

1 

X + 004„ は配列の先頭アドレス 
であるので， 

8 X 20 + 5 (バイト） 

を加え， a [5][8] のアドレスを 
得る 


000 „ 

アドレス 
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main{ argc, argv ) 

argc ； ft 引き数の数 */ 

*ar^[]; /* 各引き数へのポインタ */ 


i ； 

printf( "command: XsYn", argv 【 0] ); /% 

for( i=l ； i く argc; i+* ){ /t 

if( 往撕【 1 ][ 0】==リ || argv[i)[0]==V , ) /* 

printf ( "option: XsYn" , 4arffv 【 i] い】）；/韋 
else printf{ "filename:Xs¥n", argv[i1 j; /X 


ません。 

リスト 1 を見てください。これは引数を 
拾ってただ表示するだけのプログラムです 
(引数はオプションとファイル名のみであ 
ると仮定します）。単体では意味を成しませ 
んが，これを参考にして引数の構造を理解 
してください。 

“include ” について はほかの専門書に譲 
るとして， 4〜6行目は先ほど説明したと 
おりです。まず， argv [0] には必ずコマン 
ド名が入りますので， “command:” として 
表示していますが，表示には printfO 関数を 
使っています。詳しい説明は C ライブラリ 
マニュアルに 譲りますが，ここではダブル 
クオーテーションの 中の “ ％ s” の部分が 
argv [0] の指し示す文字列に変換されて表 
示されると思ってください。 

次に for 制御文で i を 1 から argc- 1 までル 
ープ させます。これは， i を argv の指数に使 
うためです。 argv [0] はすでに表示しまし 
たし， argv が argc 個の配列ならば使用でき 
るのは argv [0] —argv [argc-1] までです 
よね？ 次に オプション か ファイル 名かを 
判断するのですが，ここでは引数の先頭が 
オプションキャラクタ かどうかで判断して 
あります。 Human68k では オプションキャ 
ラクタの 標準は’/’ですが，も準標準とな 
りつつありますので，両方に対応させます。 

その後はそれぞれ “ option :”，“ filename :” 
に続けて表示させるのですが，13行目の才 
プションの 表示はさっきとはちょっと違う 
ようです。は以前に少しお話ししました 
ね0これはァドレス演算子といって，後ろ 
につく変数のアドレスを示すものでした0 

argv [ i ][1] ってい うのは つまり オプシ 
ョン キャラクタの 次の 文字ですよね。そこ 
のアドレスカす指し示す文字列を表示，とい 
うことは結局は先頭の オプション キャラク 
夕を取った文字列を表示することになりま 
す。 「オプションと は オプション キャラクタ 
を含む文字列をいうんだ」という方もおら 
れるかもしれませんが，学習のためにこの 
ようにしてみました。ちょっと難しいかも 
しれませんが，ぜひ身につけてください。 


打ち込ぺだらコンパイルです0テキスト 
エディタで仮にリスト 1 を getarg.c という 
名で入力•保存したとして， C コンパイラ 
をインストールして環境変数 include と lib 
を設定してあれば，コマンドラインから， 
cc getarg.c 

と入力するだけです。入カミスがなければ 
getarg.x という実行フアイルができている 
はずです。もし，コンパイラが途中で止ま 
ってしまったら，リスト1とよく見比べて， 
間違いを修正したあとに再びコンパイルし 
直してください。 

また， gcc でも コンパイル できますので， 
持っておられる方はそちらのドキュメント 
などを参考にして コンパイル してみてくだ 
さい。 コン ハ。 イルが できたら実行してみ 
ましょう。 “getarg” に続けてなにか入力し 
てみてください。 

A>getarg /optl -opt2 fn 
command: A:¥getarg.x 
option: optl 

option: opt2 

filename: fn 

若千の違いがあるにせよ，だいたい上の 
ようになったはずです。もし，全然ちがう 
ようでしたら，もう一度リストを見直して 
みてください。 

本 ホ ホ 

C 言語のポインタを中心に話をしてきま 
したが，理解できたでしょうか？ 実際は 
若干異なるかもしれませんが，これまで説 
明してきたように理解していただいて問題 
ないと思います。ここまで書いて，私は無 
責任ながら「こんなんで理解できれば苦労 
しねぇよなあ」と思ってたりします。いい 
わけではありませんが，確かにこの程度で 
完全に理解するのは無理でしょう（私の説 
明が悪いのも確かです力”。そもそもこうい 
ったことは，自分でプログラムを書いてい 
くうちに少しずつ身についていくものです。 
今回の記事で，私は皆さんにそのための道 
しるべは示すことができたと思います。あ 
とは皆さん次第ですので，ぜひ恐れずに突 
き進んでいってください。 


リスト1 


す（実際は b _ argc と b _ argv だけど，変数名 
の違いだけです）。これは main () 関数は2つ 
の引数を取り，その下の2行はそれぞれの 
引数の型を示しています。 

こ の argc と argv というのが コマンド ラ 
インからの引数の情報で， argc が引数の 
数， argv が引数へのポインタを示していま 
す。 argv は二次元配列になっていて，一次 
はそれぞれの引数の先頭のアドレス，二次 
は文字列を示しています。 

言い忘れましたが， BASIC では文字列は 
str 型の変数を用いましたが， C 言語ではキ 
ャラクタ データの集まりとして， char 型の 
一次元配列で表されます。ですから ， argv 
[ i ] [ j ] には， i 番目の引数の j 文字目のキャ 
ラク タコー ドが 入って いることになります 
( argc < i の場合)。ただし，注意しなければ 
ならないのは，自分自身の コマンド 名も引 
数とみなされていることです。たとえば， 
getarg という コマン ドを実行する場合， 
getarg /? 

とすると， argc には2 ， argv [0] には “get 
arg ” という文字列へのポインタ ， argv [1] 
には7?”という文字列へのポインタが入る 
ことになります。 

さて，だいたいのことはおわかりいただ 
けたと思います力 ? ， argv の型宣言で「お 
や？」と思われたかもしれません。‘と 
“]” の間に大きさが書かれていません。こ 
こには引数の数が入らなければならないの 
ですが，引数の数は実行してみなければわ 
からないので，不定という意味で省略が許 
されています。また， argv だけでな〈，引 
数やほかからの参照などの場合も省略でき 
ます。ただ，前に述べたとおり，配列とポ 
インタは同じものなので，不定の場合はポ 
インタで済ませてしまえばいいでしょう。 

* argv □は慣用的にこうなっているだけ 
で，意味を考えなければ** argv でも構い 
図3 

たとえば， 

A > TEST /A SAMPLE.TXT 
のように打ち込まれた場合，引数は， 

/A 

SAMPLE.TXT 
の2個だから， 

arg c =3 (2 + コマンド名分の I 個） 
のようになる。 

ADR 0 ADRI ADR 2 
i 1 1 

[BEIinEEISOl ] 囡關 EIDEQUIEn] 

arg c=3 

arg V [0] = ADR 0 —■ " TEST ” 

arg v [ I ] =ADRI — "/ A ，， 

arg v [2] = ADR 2 — ” SAMPLE . TXT ” 


V/ V 
す , t) 
返 , / V 名 
りかすル 
#»_' なィ 
/けがみ r 
* だ明とフ 
名数先ン< 
ドのの9外 
ン数败シ以 
マききブれ 
n 引引才そ 
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特集 


基礎的なファイル処理 



言語によるデータ処理入門 


Tan Akihiko 丹明彦 


初心者が悩みがちなのは，なにをプログラムするかです。まずは身近なもの 
から始めていくことでしよラ。ここでは用途の広いファイル処理を題材に， 
基本的 c ライブラリの使い方に馴染んでください。 


そろそろ単車をいまのものに乗り換えて 
から1年半が経過し，そろそろ借金生活に 
も別れを告げることができそうです。それ 
を記念して，というわけではありませんが, 
1年半の間こつこつとためてきたガソリン 
スタンドの領収書をネタにデータ処理の真 
似事でもやってみたい！:思います。 

私が自動二輪の免許を取ったのはもう4 
年半前のことになります（いまだに普通免 
許は持っていません）。最初の単車は中古だ 
ったのですが，いまのものは新車で買った 
ので，ひとつマメに記録をつけてみよう t 
思ったのです。ガソリンスタンドで給油す 
るたびに，領収書の余白に走行距離を書き 
つけていき，捨てずに取っておきました。 

1年半で8600 km 。 少ないですねえ。週末 
<らいしか乗りませんからねえ。領収書は 
40枚くらいで，データ処理としての格好が 
つく くらいにはなっているでしょう。 

これから新車を買おう！：いう方は，ひと 
つこうした記録を取り続けて，何年かのち 
に計算機で処理してみてはいかがでしょう 
か。自分の愛車や自分の運転について，な 
にかが見えてくるかもしれません。 

ちなみに私の場合，燃費が知りたくてこ 
の記録を取ってきたのですが，今回計算し 
てみて，この車種の一般的な値に比べると 
どうも燃費が悪いことがわかりました。あ 
まりツーリングに行かず，東京都内の渋滞 
路を走るこ t が多いという行動様式のせい 
もあるのかもしれませんが，根本的に乗り 
方が悪いという気が最近しています。ここ 
はひとつ，再出発という気分で，乗り方を 
変えていこうと考えています。 

氺* 氺 

というわけで，ちょいと地味な気もしま 
すが，今回は， 

データフアイルから情報を読み取り， 

その情報を加工して別の情報を得て， 
結果を出力する 

というプログラムを C 言語を用いて作って 


みることにします。このプログラムを作る 
過程では， 

テキスト形式のファイルの読み書き 
ある情報から別の情報を計算する方法 
数値情報を視覚化する方法 
を使うことになります。ついでに， 

分割 コンパイルの ための変数や関数の 
構成のしかた 
メイクファイルの 書き方 
といった， C との上手なつきあい方に関す 
るノウハウも 出てきます。 メイクファイル 
の書き方については別稿で解説します。 

今回はボイ ンタ とか配列とか構造体とか 
いった C 入門者にとっての「定番」ハード 
ルについては深入りしません。 

データ 形式について 

読み込みを楽にしたいので，ある程度フ 
ォーマットを 固定します。まずデータを行 
単位とします。ファイルに記述する行には 
3種類あります。データ行とコメント行， 
それに終了行です。 

データ行はいちばん大事です。1行に1 
回の給油ぶんのデータ，つまり年，月，日， 
走行距離，給油量，ついでに値段(税別）を 
書きます0これらのデータをフィールドと 
呼ぶことがあります。 

各 フィールドはスペース またはタブで区 
切られています0これを， 「セパレー タは空 
白文字である」といいます。もっとメジャ 
一なセパレー タとしては コンマ 「，」が考え 
られますが，私は C の標準入出カライブラ 
リで楽をしたいと考えているので， セパレ 
ータに空白文字を選びました。 

コメント行は記号「#」で始まる行 （1 力 
ラム目が「#」である行）です0その右側に 
はなにを書いてもかまいません。プログラ 
ム側で無視します0 

そして終了行は先頭の文字列が 「END J 
である行です。 


一般にこの手の情報は個数が不定であり， 
その個数を表す手段が必要になります。今 
回の場合は，給油の回数(領収書の枚数)が 
決まっていません。40回というのは，たま 
たま私がそうだったというだけのことです。 

「データ行の中身」のように個数が決まっ 
ているものの読み込みは楽です。しかし， 
「データ行の行数 j のように個数が決まっ 
ていない ものにはそれなりの対応が必要で 
す。やり方は主に2つあります。 

ひとつは，データファイルの最初にデー 
夕がいくつあるか書いておく方法です（図 
1)。これは プログラマに とっては楽なので 
す力 5 '(なにしろ for ループー発ですみますか 
ら），データファイルを書くほうにとっては 
あまり嬉しいものではありません。データ 
の個数を数えなくてはならないというのが 
主な理由です。 

また，データを追加した場合は数え直し 
が必要になり面倒で，間違いのもとにもな 
ります（図2)。「本当のデータの個数（ファ 
イ ルに 実際に記述されているデータの個 
数）」と 「ファイルの 先頭に記述するデータ 
の個数」という，等しくなくてはならない 

図1個数を最初に記述する 
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図日データを追加すると最初の行も変更す 
る必要がある（間違いのもと） 
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2 つの量が 2 力所に存在しているというの 
が本質的な問題です。これらが一致しなけ 
れば，データは間違ったものとなります。 

もうひとつは，データファイルの終端を 
表現するための記号を決めてぉく方法です 
(図3)。これだと，データの個数をプ ログ 
ラム側で数えてやる必要があるのですが， 
こうして得たデータの個数は常に本当のデ 
ータの個数と一致します。特に今回のよう 
に，あとから追加していくことの多い種類 
のデータでは，追加する行以外に修正する 
行がないため，こちらのやり方が適してい 
るといえましよう（図4)。 

終端の表現としては，今回のように 「EN 
D 」 などの終端記号を使うもの，またはもっ 
と徹底してファイルそのものの終端を検出 
する方法 （ C のライブラリでは feof () などを 
使います）があります。 

氺本本 

今回は，入カデータファイルが「紳士的 
に」書かれていることを期侍して，読み込 
み時の エラー チェックを一切行っていませ 
ん。たとえば，終端記号 「 END 」 を忘れた 
だけでも悲惨なことになるでしよう。 

ライブラリ関数のご利益 

こういってはなんですが， C は「なんに 
もない」プログラミング言語といえます。 
特に入出力関係は気持ちいいほどなんにも 
ありません。 BASIC でいうところの INP 
UT 文とか PRINT 文とかいうものは C の 
言語仕様にすら入っていないのです。けれ 
ども誰もそうは思っていないことでしよう。 

その理由のひとつには，そうした入出力 
そのものを C で書けるということがありま 
す。たとえば PRINT 文に相当するものは 
DOS コールな どとの インタフェイ スを上 

図 3 終端記号を決める 
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END 

図 4 追加してもほかの行に影響しない 
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END 


手に使って実現することになります。まあ 
これは半分は思い込みのようなものでして, 
C の生まれ育った当時の UNIX ならともか 
く， 0 S が 出来あいのものであること（ソー 
スプログラムが 付属しないこと） が 痤たり 
前のように受け入れられ ている Human 68 
k や近年の UNIX の世界では事実上成り立 
たないものであります。ただ， C は依然と 
してそれができる言語であるというのは事 
実です。 

もうひとつには，こちらが本題なのです 
が，まっとうな C の処理系ではライブラリ 
が充実しているためです。たとえば PRINT 
文に相当する機能は stdio (スタンダード1/ 
0:標準入出力）ライブラリに含まれる prin 
tf () などのライブラリ関数によって実現さ 
れています。基本的にこうしたライブラリ 
は C の言語仕様とは独立ですが，近頃はラ 
イブラリそのものの仕様を定めた標準規格 
もいくつかできています。 

ライブラリ関数を使ったデータ入力 

今回扱うのは先ほど紹介したようなフォ 
—マットのついたテキストファイルです。 

まずは入力からいってみましょう。用い 
るライブラリ関数は fopen ()， fgets()，ssc 
anf (), fclose () の 4 つです。いずれも，へッ 
ダファイル stdio . h をインクルードしてお 
いて使います0インクルードするには，プ 
ログラムの最初のほうで， 

#include < stdio.h > 

とします。これはスタンダード I / O ライブ 
ラリを使うときの約束のようなものです。 
それでは各関数の説明にいきましょう。 
# RLE*fopen (ファイル名，モード） 

ファイルをオープンします。読み出しモ 
ードと書き込みモードを選ぶことができま 
す。ここではファイルの入力を行いたいの 
ですから，読み出しモードでオープンしま 
す。 Human 68 k では，ファイルにはテキス 
トファイルとバイナリファイルの区別があ 
りますので，モードにはそれを示す修飾子 
をつけます。読み出しモードの” r ”， テキス 
トモードの” t ”， でモードには” rt ” を指定す 
るのが一般的でしょう。 

例： FILE * fp ; 

fp = fopen (” a :¥ config . sys ”，” rt ”)； 

戻り値としてファイル情報を収めた構造 
体へのポインタ（ファイルポインタと呼ぶ 
ことにします）を返します。このとき，構造 
体の中身について知っておく必要はありま 
せん。ファイルポインタを宣言しておいて， 
戻り値をそれで受けてください。 


今後，このファイルポインタはファイル 
の アクセスに 使います。なお，読み込み モ 
ードの 場合は，読み込むべき ファイルが 存 
在しない場合などに ファイルのオープンに 
失敗します 力す，このと き戻り値の ファイル 
ポインタには NULL (実際の値は 0) が 入 
って返ってきます。 ファイル 名の指定間違 
いなどで オープンに 失敗する ことはよ 〈あ 
る こ とです（特に コマンドラインの 引数を 
ファイル 名として使う場合など）ので，面倒 
でも チェック は必ず行うようにしてくださ 
い。ここを さぼると，あとあと バスエラー 
やアドレスエラーに 悩まされる こと になり 
ます。 

• char * fgets (バッファ， 文字数， フ ァイ 
ルポインタ） 

ファイルポインタで示されたファイルか 
ら，1行をバッファに読み込みます。ファ 
イルポインタは先ほどの fopen () で得た値 
を使います。バッファは各自で十分な長さ 
のものを確保してください。通常のテキス 
トファイルなら，画面の横幅， X 68000 なら 
96文字，安全を期して128文字もとっておけ 
ばいいでしよう0文字数には，パ、ッファの 
サイズを指定します0バッファのサイズを 
オーバーして読み込むことを防ぐために指 
定すると考えておいてください。 

戻り値は，読み込みに成功すればバッフ 
ァのアドレスが，失敗すれば NULL が返っ 
てきます。エラーチェックをするのが望ま 
しいでしよう（今回はさぼりました）。 

•int sscanf (バッファ，書式文字列へのポ 
インタ，読み込み先変数へのポインタ…… ) 

バッファ ( fgets () で読み込んだものを使 
います）から，書式文字列に示された形式で 
データを読み出し，ポインタで示された変 
数に代入します。と言葉で書くとわかりづ 
らいですが，使い方も最初のうちはわかり 
づらいものです。特にリフ ァレンス マニユ 
アルの記述には圧倒されることでしよう。 
ここは，よく使うものについて形を覚える 
のが得策といえます。 

例： FILE * fp ； 

char buffer [128] ; 

int i ; 

double d ; 

char s [32]； 

fopen (” a :¥ test . dat ”，” rt ”);） 

fgets ( buffer ,128, fp ); 

sscanf ( buffer ,”％ d ”,& i ); 

fgets ( buffer ,128, fp ); 

sscanf (buff er, M %lf * ,& d ); 

fgets ( buffer ,128, fp ); 

sscanf ( buffer ，”％ s ”， s ); 
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上の例では， sscanf () で始まる行が3つあ 
ります。それぞれ，整数，倍精度実数，文 
字列 （ C では文字型整数の配列です力 5 ')をフ 
ァイルから読み取るための関数呼び出しで 
す。ちょっと観察すればわかりますが，書 
式指定文字列は”％”で始まり，変数の型を 
示す文字で終わります。特に注意してもら 
いたいのが2番目の倍精度実数で， 
sscanf ( buffer ,”％ f ’，& d ); 

のように， ” r ( long を意味するのでしよう 
か？）をつけ忘れるとまったくうまくいき 
ません (”％ f ” は単精度実数)。恥ずかしなが 
ら，私は今回これではまりかけました。 

書式指定文字列にはひとつだけでなく複 
数の フィールド も記述できます。 

sscanf ( buffer，”％d %lf % s ”，& i ，& d ， s ); 
という書き方もできるのです。 

戻り値は読み込んだフ ィー ルドの数また 
は エラーを 示す値ですが，私は特に気にし 
ていません。 

#int fclose ( ファイルポインタ） 

指定したファイルをクローズします〇あ 
と始末はきちんとしましょう。戻り値は正 
常終了したかどうかですが，これも特に気 
にしていません。 

ライブラ 1 」関数を使ったデータ出力 

次はテキストを出力する方法を紹介しま 
す。用いる関数は printfO です。これもへッ 
ダフアイ ル stdio . h をイ ンクルー ドしてお 
いて使います。 

#int printf (書式文字列へのポインタ，値 


標準出力（通常は画面）に，値を書式文字 
列に従ったフオーマツトで出力します。 
printfO の 書式指定はけっこう強力で，数値 
の桁を揃えて出力するといったことが簡単 
にできます 0 sscanfO と 同様， リファレンス 
マニュアルの 記述はけっこうわかりづらい 
ので，これまた形から入るとよいでしよう。 
例： printf (，，％4 d ¥ n ，’， i ); 
printf (，，％6.1 f ¥ n ”， d ); 
printf (”％24 s ¥ n ”， s );. 

上から順に，4桁の フイールドに 右詰め 
で整数を，6桁の フィールドに 実数を小数 
点 以下1桁だけ，24桁の フィールドに 文字 
列を，それぞれ出力します。最後の” ¥ n ” は 
改行文字です。 

書式指定文字列は複数書くことができ， 
さらに書式指定と関係のない文字を書いて 
おけばそのまま出力されます。たとえば， 
printff データ％ 4 d : %6. If (名称％ 5 s ) 
¥ n ”， i ， d ， s ); 


のような場合，次のように出力されます。 

データ312 : 3487.2(名称 stdio ) 

戻り値は出力した文字数ですが，気にし 
なくてもいいでしよう。 

燃蕭算プログラムへの応用 

以上の知識を使って，私の1年半の蓄積 
を処理するプログラムを書いてみました。 
プログラムは2つで，ひとつはテキストべ 
ースの nenpi _ t . x ， もうひとつはグラフ イツ 
ク ベース の nenpi _ g . x です 。 XC ver .2 と gcc 
の両方で コンパイル して動作を確認してあ 
ります。 

ライブラリ関数の使い方は慣れればすむ 
話ですから，ここでは元データをどのよう 
に加工したかについて解説しましよう。 

元データに記録したのは，各給油時の日 
付と総走行距離，給油量と値段です。 

主に求めたいのは燃費です。これは前回 
の給油時から今回の給油時までに走った距 
離を今回の給油量で割れば求めることがで 
きます。 

ただしこれは，毎回の給油で満タンにし 
ているという条件の下で成立します。なぜ 
なら，たとえば前回の給油で満タンに L な 
かったとすると，走行距離が必然的に短く 
なり，そのわりに給油量が多くなるので， 
燃費の値の著しい悪化を招きます。これを 
防ぐために，給油は満タンにするというこ 
とを守りましよう。これとて，ガソリンス 
タンドによって，または日によって満タン 
の基準が変わりますから，必ずしも正確と 
はいえません。この手のことに誤差はつき 
ものですから，長期間にわたって記録を取 
り，平均を求めるくらいの心構えが必要で 
すね。話がプログラミングから大き〈逸れ 
ていますが，実験データを整理するという 
場面では大切なことでグラフの出力例 
す。 

平均の燃費を求める 
ためにはもうひとひね 
り必要です。それは初 
回の給油の処理です。 

私のデータでは， 13 km 
走行時に 13.9 リツトル 
給油したことになって 
います。当然のことな 
がら，通常の燃費計算 
式を S てはめることは 
できません （ lkm / 公を 
切ってしまいます）。こ 
れからわかるのは，初 
回は例外として扱う必 


要があるということです。 

今回は次のようにしました。 

1) 初回は燃费を計算しない。 

2) 平均燃費を計算するための総走行距離 
は，各回の総走行距離から初回の総走行]！ 1 li 
離を引いたものとする。 

3) 平均燃费を計算するための総給油量は， 
給油量の合計から初回の給油量を除いたも 
のとする。 

4) 平均燃费は 2) を 3) で割って求める。 
テキストベースのプログラムの 流れは給 

油の記録を書いたファイルから読み込んだ 
データから燃费などを計算し，求めた数値 
をプリントするだけの簡単なものです。 

グラフィックベースのプログラムは，デ 
ータを読み込むところまでは共通ですが， 
出力がグラフになっています。平均燃費な 
どの移り変わりが目に見えて面白いかもし 
れません。 

プログラミング上はたいしたことをして 
いません力' ひとついっておくと，グラフ 
ィック処理関数を自前で書いています。こ 
れは，最近ソフトバンクから出版されたパ 
ブリックドメインの C ライブラリ 「 libc 」 
(黒地に緑の字のもの）において BASIC ラ 
イブラリがサボートされていないためです。 
ごくふつうの C プログラムなので， libc の 
環境はもちろん， XC の環境でも使えます。 

おわりに 

なんだか今回は，自分でもわかるくらい 
に小さ〈まとまってしまっています。プロ 
グラマになったからには，ぞくぞくするほ 
ど興奮させるプログラムに出合いたいし， 
そういうプログラムを書いていたいもので 
す。今回のプログラムは，多少生活に関わ 
りもあるし，具体的でわかりやすいもので 
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はあります力す，決してエキサイティングな 
ものとはいえないでしょう。 

そもそも，こういう，お仕事マシンで表 
計算ソフトを使えばできてしまうようなこ 
とをわざわざ C でやったというのが間違い 
なのかもしれません。力す，私がときどき必 
要に駆られて作る短いプログラムのほとん 
どがこのタイプのもの，つまりファイルを 
開いて フォーマット されたデータを読み込 
むタイプのプログラムです。私は，お仕着 
せの作法を強要されている気がするためか， 
表計算ソフトがあまり好きではないのです。 
データの入力も加工も，あくまで手に馴染 
んだテキストエディタでやりたいのです。 
そんな私にとって， 

fp = fopen ( filename , ” rt ”）； 

という文は，ほとんど考えずに書ける定型 
句のようなものです。いい換えれば，私は 
C と stdio.h で思考する人間なのかもしれ 
ません。 

ただし， UNIX 環境においては， awk など 
のパターン走査プログラムがこの手の用途 
にうってつけであると申しあげておきまし 
ょう。 X 68000 には，日本語化された GNU の 
awk である jgawk が移植されています。 
awk は，テキストファイル相手であれば， 
相当に複雑な処理もこなせます。 

グラフ表示でやり残したこと 

縦，横軸ともに，どう目盛りを切るかを自動 
的に決める機能がないというのはエレガントで 
はありません ,, たとえば横軸は走行距離で， 9000 
km までというのは読み込んだデータから明ら 
かですから，その 1/10 くらいの値で適当に切り 
のいい数字，ここでは 1000 km ごとに目盛りを切 
ります。縦軸は燃费で， I 3 km/I 〜 20 km/l あたりに 
分布していますから， 0.5 km ハごとに目盛りを切 
ります。これくらいの計算は自動でできるよう 
にしておくべきでした。現状では， ne 叩 ig.c を見 
てもわかるとおり，ハードコーディングになつ 
ていますから.データファイルを替えた途端に 
破綻します。このあたりは算法を工夫すればけ 
つこう面白い題材だとは思いますが……。 
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リスト 1 nenpij.c 


パ 


> nenpi t.c 

» - 嫌の谢 ma みたいなものげキスト版） 

< Jun. 1993 丹明彥 

*/ 


finclude <stdio.h> 

毒 include "gaastat.h" 


int ma.1 n ( artfc, argv ) 

int argc ； 

char 章 * irgv【I j 

l 

FILE *fp; 

if ( argc != 2 ) { 

fprintf( stderr, "usage: Xs f1lenameVn", argv[0]); 
return 1; 

) 

fp = fopent argvl1],"rt K ); 
if ( fp == NULL ) { 

fprintf( stderr, "Xs : no such file.Yn", argv[0]); 
return 1; 

I 

readData( fp ); 
fcloae( fp ); 
calcData(); 
printData(); 
return 0 ； 


■J スト 2 nenpi g.c 


/* 

章 nenpi_g.c 

拿-燃費の枝計姐理みたいなもの（グラフィック舨> 
* Jun. 1993 丹明彦 

V 


finclude 
♦include 
tinclude 
爹 include 

int 

int 

char 

( 

FILE 

int 

double 


<stdio.h> 

"■raphiib.h" 

"plot.h" 

"gaastat.h" 

main( argc, argv ) 
argo; 

*ar«v[]; 

*fp ： 

i ； 

d ； 


if ( argc is 2 ) l 

fprintf( atderr, "usage: Xs filenamefn", ar«v[C ])； 
return 1 : 

I 

fp = fopen( argv[1],"rt"); 
if ( Fp == NULL J { 

fprintf( stderr, "%9 : no such flle.fn", Brgv[0]); 
return 1 ； 

) 

readData( fp ); 
fcloae( fp )； 
calcData(); 
screen( 2, 0,1,1); 
plotAxiB(14 )； 

for ( d =17.0; d <=19.0; d ♦= 0.5 ) 

piotNotchYDouble( averageNenpi, nRechartfe , d ,14 ); 

for ( i = 100; i <= 500; i += 100 ) 

plotNotchXInt( day, nRecharge,1,14 ); 
plotDataIntDouble{ day, averageNenpi, nRecharge,15 ); 

for ( i = 0; i <= 9000; i += 1000 } 

plotNotchXDouble( netDiatance, nRecharge,1,14 ); 
piotDataDoubleDouble( netDistanoe., averageNenpi, nRecharge,15 )； 

return C ； 


U スト 3 gasstat.c 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 
10 
16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 


gaastat.c 

-のたいなもの 
Jun. 1993 丹明彦 


linclude 

<stdio.h> 


1include 

"graphlib.h" 


•define 

HAXBECHARGE 100 


int 

nRecharge; 


/* ファイル 
int 

1 細する攀 

yoarf MAXBECHABQE 1; 


int 

■ontht MAXRECHARGE ]; 


int 

data 【 MAXRECHARQE ] ； 


double 

odoMeterf MAXBBCHABQE 

1 ； 

doubl* 

gBBoline[ MAXRBCHARQE 

1 ； 

int 

noney( MAXRECHARGE 】 ； 



/« プアイルに IS* しない（あとから算出する）置 */ 



/» lentil •/ 
/*»**/ 


23 

double 

24 

double 

25 

double 

26 

double 

27 

double 

28 

double 

29 

double 

30 

int 

31 

32 

void 


tripHaterl MAXRECHARGE ) ； 
netDiatancel MAXRSCHAROE 1; 
totalQasoline[ MAXRECHARQE )； 
netTotalGasolinet MAXRECHARGE 
nenpi( MAXRECHARQE ] : 
averageNenpi! MAXRECHARQE ]; 
price! HAXRECHAHOE ]； 
dmy[ MAXRECHARQE ] : 


readDatal 

*fp ； 


■tatio char 


fp > 

tmp[128 ]； 


nReahi 
for ( 


39: 

パ 1 

40 ： 

fget 

41: 

/* 行 

42 ： 

if t 

43 ： 

/» " 


1 コメント}次の行へ 
tnp(O) == ' ) continue 

: ND " と記述した行な了 •/ 
t«p 【 fl| == ， B_ ) break; 



/* */ 

パ 11 あた聿 / 
/* 日败 》/ 
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(WIDTH-LEFTMARQIN-RIGHTHARGIN) 

(HEIGHT-TOPMARGIN-BOTTOMMARGIN) 


IOHT-BOTTOMMARGIN, WIDTH-1, HEIOHT-BOTTOMMARQIN, p, 
-1,HEIOHT-BOTTOMMAROIN, KIDTH-11, HEIOHT-BOTTOMMARi 



HEiaHT-BOTTOMHARQIN+4, 




char tmp[16J; 


SetHlnMaxDouble( x, n, &xonn , &xmi 
px = LEFTMAROIN + WIDTH1 * (xl-: 
line( px, 0, px, HEIOHT-B 
■printf ( tmp, ..X.lf" ， xl 
w = strlen( tmp >; 
symbol{ pjc-w»3, HEIGHT-BO 
return ； 


void 

Int 


int 

char 


plotNotchYInt( y, n, yl, 
>'U. n, yl,p ； 

ymin, ymax, py, m ； 
t»p 【 161; 


getMinMaxInt< 
py = HEIGHT - 
line( LBFTMARGIN, py, WIE 
aprintf( tmp, "%d", yl ); 
w = strlen( tmp ) : 
symbol(LEFTMARGIN-2-w*6, 


plotNotchY ： 
n. P ； 
yU. yl; 


&ymax J; 

- HEIQHT1 t (yl - ymln) 
1,py. P. 0x5555 )； 


t py, w ： 

uble ymln, yi 
ar tmp[16] 


2etNinMaxDouble( y, n, ftymin, &ymax )； 
py = HEIGHT - BOTTOMMARGIN - HEIOHT1 * け 1-ynlnl / 
line( LEFTMAROIN, py, WIDTH-l, py, p, Ox555fi )； 
•printf( tmp, "X.lf, yl); 
w = 露 trlen( tap )； 

*ymbol( LEFTMARQIN-2-wt6, py-6, tmp, J,1,0, p, 0 »； 


plotDatalntlnt 
x[], y[ 


n, p; 

x, ymin, ymax 

getHinMaxInt( x, n, &xmln, &xmax ); 
aetMinMaxIntJ y, n, 4ymin, iymax ) : 
for (1=0; i < n; ) { 

px2 s LEFTMAROIN + WIDTH1 * (x 
py2 


IU - x»ln) / {x 
- HEIGHT! • (yCU 


fill< px2-2, py2-2, px2+2, py2+2, p J; 
If < i != 0 }line( pxl,pyl,px2, py2, 
pxl=px2; pyl=py2; 


void 

int 


出； n . 


int xmln, 
dmihlfi .vmln, 


pyl.px2, pyZ : 


nMax Int ( x , n . ismi n, ) : 

gftHi nMns-Douhl e ( y, n , fcymin , iyiims ) : 

for (1 s 0; | < n; ) { 

px2 = LEFTMARGIN + WIDTH 1♦ (x[ij - xmin> / (xma, 
py2 = HEIGHT - BOTTOMMARGIN - HEIGHT1♦ l>[i] - 

fill< px2-2, py2-2, px2+2, py2+2, p )； 

if < 1 •: = 0 > llne( pxl,pyl,px2, py2, p, OxFFF 

pxl=px2; pyl = py2; 


void 

int 

double 


plotDataDou 

, r [l ； p: 

ynin, yaax, 
xmin, xmax : 


pyl, px2. py2; 


4(year! nRech»rge )), 
Kaonthl nRe 
<i(date( nRec 
KodoMeterl 
Mflasolinet 
4(money) [ n 


eterl0J; 


e[0] = gaaolinelOJ ； 
line[0] = 0.0; 
n®npi[0) = 0.0 ； 
avarageNenpi(O) = 0.0 ； 
pricelO] = Bonej[0J/gaaoline[OJ 
day[0] = 0; 

for ( i s 1;i < nRecharge ； i++ ) I 

tripMeter( i J = odoMetei I l J - Oi 
netDistao .-fil = odoMeterli] - 
totalGaaoline[i] = totalQa 8011 ne[ i-1]♦ gaso.Ui.eUl; 
netTotalO»Boline[i] = totalGaBolitie ⑴ - totalUasoline10 ]； 
nenpi(ij = tripMetei[i) / tfasolineIi 】 ； 
averaxeSeapi[i] = netDis 


er[0 ]； 


tDistanceli] / netTotalQ 


e[il ； 


Li スト 4 plot.c 


pri<;e[ij = noneyCi] / gasoline[i ]； 
daylil=(yearli] - year[0])*365 ♦ 


(month[i] - oonth[01)*3U 
ate け】 - date|01»; /* 


H0J = nenpill 


averageN-enpiflJ ； 


、いかげん < 
/ ミーの僅 « 


b/ 1 X4d 円 


i=0 ； i < nRecharge; 

printf( Id 料 2d 月 X2d 
1 円 X6.1fR/lVn-, 


i++ ) I 

日 （ X3d 日後 > X5. 


X4.in X4.1fkm/1 平 


(yearliJ », 
(Bonthlil), 
(dated]), 
(daylijJ, 
(tripHeter[iJ ), 
(odoMeterli!), 
(ga«oline[i|), 
(nenpifij), 
(averageNenpitiJ 


89 9o91929394959697g899ooOIo2o 3 s o 5 o6o 7 o8o 9 lon 1213 H 1516171819 2o2122 232425 26 27 28 29 s 31323334353637383940414243mi444546474B495o5152535455 56 5758596o6162mi 636465 66 67 68 69 707172737475 76 
11111111111111111111111111111111 >>1111111111111111111 yllllllllllllll 


4546474849SSIfi253s45556575859606 16263646S66676869707 17273747576 


77:78:79:s81:82:83:s85:86:87:88:89:s91:92:i93:94:95:96:97:gB:99: 00 :ol: 02 :so4:o5:o6: 

tt 1111111 


特集 c 言語によるデータ処理入門 S 3 















81 : 

ymln) ； 


getHinHaxDoublei x, n, &xain, &xmax ) : 
gQtHinMaxInt( y, n, & ynin, Aynax ) : 
for ( I ： 0； i < n； i 争 ♦ J { 

px2 = LEFTMARGIN ♦ WIDTH 1 * (x[l] - xmin) / Umax - xnin) : 
py2 s HEIGHT - BOTTOMMAROIN - HEIQHT1 » (yfl 丨- rmin) / (ym*x 

fill( px2-2, pjr2-2, px2*2, py2+2, p )； 

if ( i != 0 )linei pxl,pyl, px2, py2, p, OxFFFF ) : 

pxl=px2; pyl s py2; 


void plotDataDoubleDouble( x, y, 

int n, p； 

double x(J, y{] : 

( 

int i, pxl,pyl, px2, py2; 

double xnin, xmax, ynin, ymax； 


getMinMaxDouble( 

getHlnNaxDoublef 


txmin, kxmax ) : 
&y»in, 4y«ax ) : 


20C: 
y«in); 
201 
202 

203 

204 

205 

206 


px2 = LHFTMAROIN ♦ KIDTH1 » (x(i) - xmin) / (xnax - xaln)； 
pr2 = HEIGHT - BOTTOMMAROIN - HEI0HT1 » <r|il - yain) / (ynax - 

fUK px2-2, pyZ-2, px2t2, py2*2, p )； 

If ( i != 0 )linei pxl,pyl,px2• py2, p, OxFFFF )； 
pxl=px2; pyl=py2； 


リスト 5 graphllb.c 


graphlib.c 

- baslib のグラフィック WBS の一部の代わり 
Jun. 1993 丹 明彦 


*/ 

finclude 


void 

int 


int 


<iocslib.h> 

screen{ size, mode, res, disp_aw 
size, mode, res, disp_aw; 

ra; 


if ( res != 0 kk res !=1)retur 
switch ( si^e ) { 
case 0: 1% 256x256 tf 

m = mode *4+2+1- re 
break; 

case 1 ：/t 512x512 */ 

bi = mode * 4 + 1-re 

break; 

case 2 ： /* 768x512 •/ 

if ( mode != 0 ) return ； 
if ( res == 0 ) return ； 
m =16; 
break; 


/* error */ 


/< error ♦/ 
/* error ♦/ 


default: 


return ； /* error 拿 / 


CRTMOD( m )； 
if ( disp_sw 
return ； 


0_CLR_0N ()； 


void 

int 


line{ xli yl,x2 , y2, p,la 
xl,yl,x2, y2, p,la : 


atntic struct LI 
l.xl=xl; 
l.yi= yl ; 
l.x2 = x2 : 

1.y2 = y2 ； 

1.color = p; 
l.linestyle =Is ； 
LINE( kl ); 
return ； 


void 

int 


fill( xl, yl,x2, y2, p 
xl, yl,x2, y2, p; 


static struct 
f.xl s xl; 

•yl s yl; 

.x2 = x2; 

•y2 = y2; 
.color = 
FILM kf 
return ； 


f 


P ； 


void 

int 

char 


symbol( x, y, st, 
y, mo, p, an ； 
h, v ； 


h, 


章 st , 


static struct 
8 .xl=x ； 

*».yl=y; 

a. 8trlnB_address 

8.mag_x = h; 

8.mag_y = 
s.color = p 
s .angle = ai 

b. font type 
SYMBOL? ka 
return ； 


SYMBOLPTR 


st ； 


リスト日 sasstat.h 


gasatat.h 

-れ必もの 
Jun. 1993 丹明彥 


tifndef 

•define 


GASSTAT_H 

GASSTAT-H 


extern int nRecharge : 

/• フ r イルに Id 述する置 */ 
extern int year!]; 


年 */ 


14 

extern 

int month[]; 

/♦ 

月 */ 


IS 

extern 

int datej]; 

/• 

日 */ 


16 

extern 

double odoMoterl); 



/« 

17 

oxtern 

double gasoline !]； 



/• 

18 

extern 

int aoney []； 

ft 

m « 

/ 

19 






20 

/« ファイルに 雌 しない{あとから 算出す る ）**/ 




21 

extern 

double tripMeterU ; 



/» 

22 

extern 

double netDiatancei 】 ； 



ハ 

33 

•xt«rn 

double totalGasolinel] 



ハ 

24 

extern 

double netTotaXQasoline[] 


/* 

25 

extern 

double nenpilJ; 



/* 

26 

extern 

double averageNenpi[] : 



/* 

27 

extern 

double priceU; 



ハ 

26 

extern 

int day[]; 

/* 

mm * 

29 






30 

void 

readData( FILE * ) : 




31 

void 

calcData(); 




32 

void 

printData(); 




33 






34 

iendif 

f% GA3STAT_H 本 / 







口 


リストフ graphlib.h 


2: graphlib.h 

3: - baslib のグラフィック IWS の一 SW ) 代わり 

4: Jun. 1993 丹 明彥 


5 

6 

V 




7 

#ifndef 

GRAPHLIB.H 



8 

#define 

GRAPHLIB_H 



10 

void 

screen( int, int, int, int 

)； 


11 

void 

line! int, int, int, int, 

Int, 

Int ) 

12 

void 

fill( int, int, int, int, 

Int 

)； 

13 

void 

symbol(int, int, char *, 

char 

,char 

14 





15 

#endif 

/* GRAPHLIB_H ♦/ 




int, int, Int 


丨」スト日 ploth 


l：/* 


2 

plot 

c 




3 

- グラフ 麵 




4 

Jun. 

1993 丹 明彦 




5 

6 

寒/ 





7 

iifndef 

PLOT H 




8 

g 

#define 

PLOT_H 




10 

void 

plotAxis { int ) : 




11 

void 

getMinMaxInt ( int# 

t int, int 拿, 

int* ); 


12 

void 

getMinMaxDouble ( double*, int, 

double 拿， 

double* ) : 

13 

void 

pXotNotchXInt ( int*, int, int, 

int ); 


14 

void 

plotNotchXDouble ( 

double*, int 

double 

int )； 

15 

void 

plotNotchYInt ( int 本, int, int, 

int ); 


16 

void 

plotNotchYDoublet 

doublet, int 

double, 

Int )； 

17 

void 

piotDataintint ( int*, int*, int 

, Int )； 


18 

void 

plotDatalntDouble ( 

int*, double*, int, 

int ); 

19 

void 

plotDataDoublelnt ( 

double^, int*, int, 

int ); 

20 

21 

22 

void 

plotDataDoubleDouble ( double*, 

doubleti 

int, int ) 

♦endif 

/t PLOT_H */ 





リスト9 compile.bat 


echo oft 

rein COMPILE.BAT 

rem 最低！処理，エラーチェックもない 

rem できるだけ make を使うこと 

set lib=a : ¥lib 
set Lnolude=a : Vinclude 
cc /O /Fc nenpi_t.c 
cc /O /Fc nenpi_g.c 
oc /O /Fc gasa tat.c 
cc /O /Fc plot.c 
cc /O /Fc graphllb.c 
cc nenpi_t.o gaaatat.o 

cc /Y nenpi_g.o gasstat.o plot.o tfraphlib.o 
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特集 


言語実践的入門 


▼ 


開発効率向上のため 

make を使お5 


Tan Akihiko 丹明彦 


以前から make がいかに便利なツールかを訴える人はいましたが ， Xc 
ver . 1にはついていなかったためか，コンパイルをバッチファイルなどで済 
ます人もまだ多いよろです。この機に一気に文化的開発環境を整えましょう。 


すべての C プログラマは make を使わね 
ばならぬ 0 make は単に コンパイル 手順を 
記述するバッチファイルもどきではない。 
もっと賢くて器用で気が利いている。要す 
るに make を使えば世の中バラ色ってやつ 
なのだ 。 『Life with UNIX 』 にも語られて 
いるとおり， make を使わないと天罰が下 
ると思っておいたほうがいいだろう。 

make とはなにか 

make は XC プ ログラマーズマニュアル 
によれば「ファイ ル保守ューテイ リ テイ」 

と紹介されており，それはそれでまったく 
正しいのだ力 ? ，あまりおいしそうな ツール 
に見えないというのはいただけない話だ。 

リ フ アレンスマニュアル ゆえしかたのない 
ことではあるが，説明を読んでもいまいち 
ピンとこない。 

make は巨大で依存関係の複雑なソース 
フアイルを間違いなくコンハ。イルするため 
の ツールで ある。ソフトウェアの開発者に 
とっては，余計なことを考えずにプロダラ 
ミングに集中させてくれるための手ばなせ 
ない ツールで ある。フリーソフトウヱアを 
もらってきて利用する人にとっては，作者 
と共通のコンパイル環境を一切の面倒なく 
得ることができる ツールで もある。 

図1ファイル生成 


く make はどこで手に入るのか 

たとえばパソコン通信でしか入手できな 
いツールがあって，これ便利だよと人にさ 
んざん宣伝しておいて，いざどうしたら手 
に入るのと聞かれたときに，「どこかにある 
はずですから頑張って手に入れてください 
ね」とだけ答えたら顰蹙を買ってもしかた 
ない。ソフトウェア配布というのはなかな 
かに難しい問題だ。通信回線を通じてしか 
配布していないものを 「 available 」 といっ 
ていいのは事実上インタネット（主に UNIX 
ユーザーで構成されている全世界規模のネ 

ッ トワークで，その パフ オー マンスはパソ 
コン通信の比ではない。それを利用できる 
のは大学などの研究機関がほとんどで，個 
人ユーザーで利用しているという例はまず 
ないと思ってよい）だけではあるまい 力、 

話がそれた力 5 '，幸いにして， make を手に 
入れるのは容易である。 

XC バージョン2以降に標準添付 
ソフト バンク 刊 『 X 68 k Programming 
Series #2 X 680 x 0 libcj (通称 libc ) に 
添付 

つまり， C コンパイラを使える環境にあ 
る人のほとんどは， make をすでに持って 
いるのである。 


make はどのような場面で有効か 

燃費計算プログラムを例に取ろう0 

図1はソースファイルがどのように コン 
パイルされてオブジェクトファイルぉよび 
実行ファイルに変化していくかを示した図 
である。簡単にいえば，5つの C で書かれ 
たソー スフ ァイルがあり，それぞれが コン 
パイルされてオブジェクトファイルになり， 
結合されることによって実行ファイルにな 
る。これはいってみれば，実行ファイルを 
無事に生成するための文法的な依存関係を 
示している。 

これとは別に，ソースファイルの間には， 
意味的な依存関係もある。テキストしか使 
わない nenpi _ t . c は燃費計算のキモである 
gasstat . c の関数しか呼んでいないため，イ 
ンクルードするファイルは（標準へッダフ 
ァイルである stdio . h を除けば) gasstat.c 
を利用するための設定を収めた gasstat . h 
だけである。 

しかし，グラフィックを使うほうの nen 
pi _ g . c は， gasstat . c のほかにもグラフ イッ 
クライブラリである graphlib . c やグラフ描 
画を行う plot . c の関数も呼んでぉり，イン 
クルー ドするファイルもそれに応じて 
graphlib . h および plot . h が増えている。そ 


図2ソースファイルのインクルード 

graphliKu 
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れが図 2 である。 

これの意味するところは，「もしも gass 
tat . c で使う変数や関数の仕様を変えれば， 
それに依存する ne 叩 i _ t . c や nenpi _ g - c を再 
コンパイル しなくてはならない j というこ 
とである。逆に， graphlib . c は gasstat . c に 
は依存していないので， gasstat . c の仕様が 
どれほど変わろうと， graphlib . c を再コン 
パイルす る必要がまったくないということ 
である。 

make は，こうした依存関係を把握し，プ 
ロ グラマがイ I 多正した ソースファイル とそれ 
に依存するフ アイル だけを再コ ンパイルす 


るために用いるのである。常に必要最小限 
の コンパイル だけを行うということである。 

メイクフアイルは，コンパイルの手順だ 
けでなく，こうした依存関係をも記述する 
ファイルである0すなわち，作者のコンパ 
イル環境に関する情報を詰め込んだファイ 
ルといってもよい〇 

make はどのよラに使5のか 

make は，デフォルトでは Makefile (純正 
の Human 68 k では大文字と小文字を区別 
しないので MAKEFILE でも MaKeFIlE で 


もいいのだが）という名前のメイクフアイ 
ルをカレントデイレクトリから探す0すな 
わち，ただコンパイルするだけならば，力 
レントデイレクトリに Makefile という名 
前のフアイルがあることを確認したうえで， 
A〉make 

とやればいいのである。文字どおり 「make 
一発」というやつである。 

デフオルトでない名前のファイルをメイ 
クフアイルとして与えたい場合は， - f オプ 
シヨンを make に与える。これは， 

A > make -f forX 68030 .mak 
のようにして， X 68030 用に書かれたメイク 
ファイルを指定するような場面などに有効 
である。 

1バッチファィ j レで t いし Vu じやない 

いいえ。 

……といっておくだけでもいいのだが， 
実例を示そう。 

私の燃費計算プログラムのリストのペー 
ジには，コンパイル用にバッチファイルを 
載せている。もちろん私は開発中にバッチ 
ファイルは使っていないのだが，ここに悪 
意を持ってバッチファイルの欠点を攻撃す 
るものである。 

初回のコンパイルは問題ない。 

A > compne.bat 

cc /◦ /Fc nenpi t.c 

cc /O /Fc nenpi g.c 

cc /O /Fc gasstat.c 

cc /O /Fc plot.c 

cc /O /Fc graphlib.c 

cc nenpi t.o gasstat . o 

cc /Y nenpi 一 g.o gasstat.o plot.o 

graphlib . o 

問題は，ここで，たとえば gasstat . c の関 
数の仕様をちょっと変えたような場合だ。 
関数の仕様は gasstat . h に宣言されるため， 
当然 gasstat . h の書き換えを伴う 0 

先ほどの依存関係によれば， gasstat . c に 
依存しているのは ne 叩 i _ t . c と nenpi _ g . c だ 
けであるから，再コンパイルは gasstat . c そ 
のものとそれだけでいいはずだ。しかし， 
A > compile.bat 

cc /〇 /Fc nenpi t.c —必要 

cc /O /Fc nenpi 一 g.c 一 必要 

cc /〇 /Fc gasstat.c <- 必要 

cc /O /Fc plot.c —無馬太 

cc /〇 /Fc graphlib.c —無駄 

cc nenpi t.o gasstat.o <- 必要 
cc /Y nenpi g.o gasstat.o plot.o 
graphlib . 〇 ♦-必要 


U スト 1 


l :# 基本的なメイクファイル 

2 ： t XC バージョン 2 用， 小 技な し 

3： 

4： 

5： #最終ターゲット 

6: * make のデフオルトのターゲットは all 
7: 

8: all ： nenpi_t.x nenpi_g.x 
9: 

10： 

11：# リンク 

12： # ファイルの依存関係を | 己述した行の次に具体的なコマンドラインを害く 

13: # /Y は DOS/IOCS ライブラリを使うためのオプション 

14 ： 

l&: nenpi t.x: nenpi_t . 〇 gasstat .〇 
16: cc nenpi_t.o gaaatat . 〇 

17: 

18: nenpi_g.x: nenpi_g.o gasstat.o plot.o graphlib.o 
19: cc /Y nenpi_g.o gasstat.o plot.o graphlib.o 

20： 

21 : 

22: # コンパイル 

23： # /〇は最遶化オプション， / Fc はリンクフェイズの抑 W 
24: 

25: nenpi t.o: nenpi_t.c gasstat.h 

26: cc /O /Fc nenpi_t.c 

Zli 

28: nenpi_g.o ： nenpi_g.c gasstat.h plot.h graphlib.h 

29: cc /O /Fc nenpi_g.c 

30: 

31:gasatat. 〇 : gasstat.c gasstat.h 

32: cc /O /Fc gasstat.c 

33 ： 

34: plot.o: plot.c plot.h graphlib.h 

35: cc /O /Fc plot.c 

36 ： 

37: graphlib. 〇 : graphlib.c graphlib.h 
38: cc /O /Fo graphlib.c 


リスト日 


1 ：# 基本的なメイクファイル 
2 ： • gcc 用，小技なし 
3 ： 

4: an: nenpi t .x nenpi_g. x 
5 ： 

6: 

7： # リンク 

8 ： # - 〇ファイル名は出カファイル名（実行ファイル名）の指定 

9: # -lfloatfnc は XC ライブラリのためのもの （ libc では必轚ない） 

10: 

li:nenpi_t.x : nenpi_t . 〇 gasatat . 〇 

12: {Ccc -o nenpi_t. x nenpi_t. o gasstat .o -lfloatfnc 

13 ： 

14: nenpi_g.x : nenpi_g.o gasatat.o plot.o graphlib.o 

15: geo -o nenpi_K . x rvenpi_g. o gasstat.o plot. o graphlib. 〇 -1 iocs -lfloatfnc 

16 ： . 

17: 

18: # コンパイル 

19 ： # -o は最 a 化オブシ a ン， -C はリンクフェイズの抑制 
20 : 

21: nenpi t.o ： nenpi_t.C gasstat.h 

"22: £cc -0 -c nenpi t.c 

23: 

24: nenpi_g.o ： nenpi_g.c gasstat.h plot.h graphlib.h 
25: gcc -0 -c nenpi g.c 

26: 

27: gasstat. 〇 : gasstat.c gasstat.h 

28: geo -0 -c gasstat.c 

29 ： 

30: plot.o ： plot.c plot.h graphlib.h 

31: gcc -0 -c plot.c 

32 ： 

33: graphlib. 〇 : graphlib.c graphlib.h 
34: geo -0 -c graphlib.c 
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リスト 3 

# 小技の入ったメイクフ r イル 
# XC バージヨン 2, シャープ«正環境 

all: nenpi_t.x nenpi_g.x 

nenpi_t.x: nenpi_t.o gasstat .0 
cc nenpi_t .0 gasatat .0 

nenpi_g.x : nenpi_g.o gasstat .0 plot .0 graph 1ib .0 
cc /Y nenpi_g .0 gasstat .0 plot .0 graphlib.o 


# コンパイル規則 

# X には下のファイル依存関係でマヅチしたファイル名が入る 
# 拿 < は依存プアイルの最初のファイル名が入る 

# オブジェクトファイル <*.£>> を C のソースから生成する規則 

X . 〇 t X.c 

cc /〇 /Fc $< 


»お掃除 

# make clean でテンボラリファイルを消す 

# make cleandiat ですベての生成ファイルを消す 

clean : 

if exist nenpi_t . 0 del nenpi_t .0 
if exist nenpi_g .0 del nenpi_g .0 
if exiat gasatat .0 deL gasstat .0 
if exist plot .0 del plot .0 
if exist graphlib.o del graphlib.o 

cleandiat : clean 

if exist nenpi_t.x del nenpi_t,x 
if exist nenpi_g.x del nenpi_g.x 


# ファイルの依存関係 
nenpi_t.o: nenpi_t.c gasatat.h 

nenpi_g. 0 ： nenpi_g.c gasstat.h plot.h graphlib.h 
gasstat. 0 ： gaastat.c gaantat.h 
plot.o ： plot.c graphlib.h 
graphlib.o: graphlib.c graphlib.h 


U スト 4 


このおかげで，リスト 2 の末尾の依存関 
係を記述する部分が依存関係のみを記述す 

るようになっている（コマンドラインがな 
い）。これでもちゃんと，更新したファイル 
に依存しているフアイルが％などにパター 
ンマッチするため，再コンパイルされるの 
でぁる。 

あとはおまけで， clean などのェントリを 
入れてみた。これはフリーソフトウェアで 
配布されているもののなかにときどき見か 
けるもので，コンパイルが成功したあとに 
make clean とやると，途中で生成した実行 
時には不要なオブジェクトファイルだけを 
消してくれる 0 さらに ， make cleandist と 
やると，生成した実行ファイルも消してく 
れ，配布時の状態に戻る。 


ぉゎ！9に 

make は汎用の開発支援ツールである。 
C に限らず，アセンブラだろうが Pascal だ 
ろうが， TeX の処理だつて書けてしまう。 

make はプログラムを配付するときには 
特に便利だが，個人的なプログラムでも 
Makefile は書いてぉいたほうがよい。昔作 
つたフ。ログラムをコンパイルしようとする 
ときに重宝するからだ。1年前に作ったプ 
ログラムの，ソースファイルの依存関係を 
覚えているという人間はそうはいない 。X 
年後の自分は他人，という格言 （？） が実感 
としてわかる人は，メイクファイルを書く 
習慣を身につけることをおすすめする。 


参小技の入ったメイクファイル 
# UNIX 風ツール（ここでは rm > が必要 

all: nenpi_t.x nenpi_g.x 

nenpi_t.x: nenpi_t .0 gasstat .0 

gcc -0 nenpi_t.x nenpi_t .0 gaastat .0 -Ifloatfnc 


nenpi_g.x 
gcc - 


nenpi_g .0 gasstat .0 plot .0 graphlib.o 
nenpi_g.x nenpi_g .0 gasstat .0 plot .0 grnphlib. 


-liocs -Ifloatfnc 


: \.o 
gcc -0 


rm -f nenpi_t .0 nenpi_g .0 gasatat .0 plot .0 graphlib.o 

cleandist : clean 

rm -f nenpi_t.x nenpi_g 一 x 

nenpi_t. 0 : nenpi_t.c gasstat.h 

nenpi_g. 0 : nenpi_g.c gasstat.h plot.h graphlib.h 
gasstat. 0 : gasstat.c gasstat.h 
plot. 0 : plot.c graphlib.h 
gfraphlib.o: graphl ib. c graphlib.h 


ということで， 2 つの無駄なコンパイルを 
行っている。これは，パ、ッチファイルがフ 
アイルの依存関係をまったく感知しないた 
めに起こったことである。 

これが，一般的なフリーソフトウヱアに 
おいては，数10個から数100個にも及ぶ，複 
雑に絡みあった依存関係を持つ ソースファ 
イ ルの 集まりになるのである。これをきっ 
ちり管理するというのは大変である。まし 
てや作者でもない人間が依存関係をきっち 
り調べ上げるのはほとんど不可能なことで 
あろう0 

この，作者しか知らない知識を簡潔かつ 
強力に管理できるの力 ? make のいいところ 
なのである。 

メイクファイルの例 

ここに4つのメイクフアイルを挙げた。 
(リスト1~ 4) それぞれ， 

正直に書いた XC 用メイクファイル 
正直に書いた gcc 用メイクフアイル 
小技を使った XC 用メイクファイル 
小技を使った gcc 用メイクファイル 
という構成になっている。このうち1番目 
と3番目について軽く解説を試みる。コメ 
ントもつけてあるのであわせて参照された 

い。 

•リスト1(正直に書いた XC 用メイクファ 
ィル） 

メイクファイルの基本は， 

ターゲット：依存フアイル 

コマンドライン 

である。依存ファイルは複数あってもかま 
わないし， コマンド ラインは省略すること 
もできる。あと，これは make のルールだ 
が， コマンド ラインはタブで始める必要が 
ある。 

このメイクフアイルはいたって素直な作 
りになっており，最終的に作るのは2つの 
実行ファイルで，それを作るためにはどれ 
t どれを コン ハ。イルして，といったように 
順番に見ればすぐ'わかる。依存関係を記述 
した行に注目してほしい。 

•リスト3 (小技を使った XC 用メイクファ 

ィル） 

リスト1を見ると， コマンドラインの 多 
くが同じ始まり方をしている。 コンハ。イラ 
の起動のしかたが共通ということだ。これ 
をいちいち書くのは面倒である，というこ 
とで，リスト3の途中を見てほしいのた* 
が，％とか$とかいった，ふだん C コンパイ 
ラを扱っているときには見かけない妙な記 
号がある。ちょっとした技である。 


12345678901234567890123456789012345678901234 

11111111112222222222333333333344444 
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コマンドシェル制作過程 


ログラムの書き方 


Nakamori Akira 中森章 


そして最後はプログラミングの方法論です。どのよ5なアプローチでプログ 
ラムを作っていくのか，どんな手法があるのか，実際のプログラミング現場 
からの実況でご覧ください。 


はじめに 

相変わらずの J リーグ人気です。「読売」 
を冠して呼ばれることの多いヴェルディよ 
りも，企業色の薄いエスパルスが私のお気 
にいりです。『ちびまる子ちやん』に出てき 
た健気なケン太くんがサブリミナル効果と 
して作用してるのかもしれませんが。とこ 
ろで，日本テレビで放映されるヴェルディ 
の試合は，アナウンサーがやたら「ウラア 
モスウ！」とか「カズウー！」を連呼する 
ので聞き苦しいと思いませんか？ 

さて， C 言語に対するニーズの高さを反 
映してか，巷には C 言語の参考書があふれ 
ています。コンピュータに関係する仕事を 
している人ならば，1冊は C 言語の参考書 
を持っているようです。 

しかし，その割には C 言語でプログラム 
を書いている人を見ることは希です。この 
ギャップはどこから生まれるのでしよう。 
おそらく，プログラムを書きたいと思って 
も，具体的にどうしたらよいかわからない 
というのが実情でしよう。 

ほとんどすべての参考書（特に入門書） 
が， C 言語の文法とプロダラム例とその解 
説で成されています。その反面，そのプ 
ログラム例がどのようにして導かれたのか 
について説明されているものは少数です。 
丁寧な解説によって，プログラム例が C 言 
語の文法に沿っていること（当たり前）や 
与えられた機能を満足するものであること 
は理解できるでしようが，多くの場合はそ 
れだけで終わりです。そのプログラム例の 
エッセンスを自分のプログラミングに応用 
することのできる人は高度なプログラムセ 
ンスの持ち主だと自負してよいでしよう。 

C 言語に限らずプロダラミングには一種 
のセンスが必要です。それは，新たなテー 
マに iff . 面したときに，過去の経験を参照し 
たり，新規に有用な情報を探し当てて，ひ 


とつのプログラムとしてまとめあげる能力 
です。このセンスを磨くことこそが本当の 
プログラミング言語の理解というものでは 
ないでしょうか（その点ほとんどの入門書 
は失格だな）。 

これはプログラミングの場数を踏むこと 
で身につけてい〈ものです。とはいえ，具 
体的な手法が示されなくては場数を踏むこ 
とさえままならないでしょう。ということ 
で，今回は，あるテーマが与えられてから 
プログラムとして完成するまでにどのよう 
な思考の流れがあるのか，私自身の例を示 
しながらケーススタデイしていきましよう。 
もちろんこれがプログラムを書く手法のす 
ベてとはいいません。しかし，どのように 
プログラムを書いたらよいのかわからない 
人には，多少なりとも参考になるでしょう。 

なにを作るか 

プログラムを書くということは，なにか 
コンピュータにさせたい処理があるという 
ことです。多くの場合，こんなことができ 
たらいいな，という発想の下にプログラム 
の作成が開始されます。今回はちょっと難 
しそうなものをということで，コマンドシ 
ェルを作ってみたいと思います。 

ところで，シェルとひと口にいってもい 
ろいろな種類があります。ここでイメージ 
しているのは COMMAND . X に毛が生えた 
程度（実はサブセットかもしれない）のコマ 
ンド起動プログラムです。その機能として， 
入力したコマンドが起動できる 
最低限の組み込みコマンドがある 
コマンドラインの編集ができる 
簡単なヒストリ機構がある 
を最低限の tr 標にしたいと思います。しか 
し，これだけでは実用性に欠けるので， 
ファイル名の補完機能 
コマンド名の補完機能 
標準入出力のリダイレクト機能 


を持たせましよう。 

補完というのは completion (完全化）を 
訳したもので，ファイル名の先頭の数文字 
を与えると，それに一致するファイルの集 
合を表示し，もし一致するファイルがひと 
つならそのファイル名をコマンドラインに 
埋め込むという機能です。これは， UNIX の 
各種コマンドシヱルでは大変にポピュラー 

な機能です。 COMMAND . X でも ver .3.0 か 
ら採用されました （ TAB や^ X で使用でき 
る）。 

また，標準入出力のリダイレクトは ， C 
言語で書かれたプログラムを実行するため 
には必須の機能です。標準入出力のリダイ 
レクトができないシェルなんてシェルじや 
ありません。 

ところで，シェルというからにはシェル 
スクリプト（早い話がバッチファイル）用 
の制御<冓造がなければ不十分です。しかし， 
今回はプログラムが巨大化しそうなので実 
現はやめておきます。同じ理由でパイプ機 
能やマルチステートメントも見送ります。 


実現したい機能をはっきりさせよ 


おおまかな構成を考える 

作るテーマが決まったら，次はプログラ 
ムのおおまかな構成を考えなければなりま 
せん。これはプログラムをいくつかの機能 
ブロックに切り分ける作業です。たとえば 
上述のコマンドシェルなら， 

1行入力する 

入力されたコマンドを実行する 
ということが最小の機能ブロックになりま 
す。これを実現する機能に従って細分化し 
ていけばよいのです。 

ヒストリ機能やコマ m .ドラインの編集は 
1行入力の範嘴です。ブァイル名やコマン 
ド名の補完も1行入力に付随する機能です。 
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一方，組み込みコマンドの実行は1行入力 
されたあとの処理です。また，入力された 
1行のヒストリへの記録や標準入出力のリ 
ダイレクトは，1行入力とコマンド実行の 
中間にある処理です。このようなことを考 
えると，今回の シェルの おおまかな構成は， 
1行入力 行の編集 

ヒストリから呼び出し 
ファイル 名の補完 
コマンド 名の補完 
最新行をヒストリへ記録 
リダイレクト処理を行う 
コマンド 実行組み込み コマン ド处理 
その他の コマンド 処理 
の繰り返し処理ということになります。 

ここでは具体的な C 言語での記述を意識 
する必要はありません。行の編集とかファ 
イル名の補完とかいっても，まだまだ雲を 
つかむような処理だと思います。しかし， 
コマンドシェルと いう途方もない テーマ か 

ら比べると少し具体性が出てきたような気 
がしませんか。 

さて，プログラムを いくつかの 機能ブロ 
ックに分けることができたら，さらにそれ 
ぞれをひとつのプログラムと考えてさらに 
処理の細分化を行うことを考えます。この 
段階では C 言語でどのように実現するかと 
いうことを少しは考慮していなければなり 
ません。 

機能ブロックをどんどん細分化して考え 
てい〈と，もうこれ以上分けられない処理， 
あるいは実現方法が明らかでそれ以上考え 
なくてよい処理に突き当たります。それ力夂 
その機能ブロックでのキーボイントとなる 
処理です。プログラミングとはこのキーポ 
イントの処理を中心に肉づけを行う作業な 
のです。すなわち， 

1) まずキーポイントとなるプログラムを 
書いて progO とする。 

2) progO を呼び出す（利用する）プロダラ 
ムを書いて progl とする。 

3) prog ( n - l ) を呼び出す（利用する）プロ 
グラムを書いて prog ⑹とする。 

4) prog ( n ) を呼び出す（利用する）プログ 
ラムを書けば機能ブロックを実現するプロ 
グラムができあがる。 

5) 機能ブロックを実現するプログラムを 
寄せ集めれば目的のプログラムになる。 
という具合です。 

これは，従来，金科玉条のようにいわれ 
てきた構造化プロダラミングとは逆の立場 
のボトムァップなやり方です。構造化プロ 
グラミングでは，トップダウンにサブルー 


チンを決定していき，最下層のサブルーチ 
ンが作成されたときにはプログラムが完成 
しています。しかし，私が実践している方 
法は最下層から組み上げていく手法です。 

プログラミングの詳細仕様が決定したあ 
とにプログラミング（コーディング）をす 
るのならどちらでも大差ありません。しか 
し，多分に行き当たりばったり的な性格を 
帯びた（私の）プログラミングでは，上位 
のサブルーチンとのインタフェイスをあと 
から決定できるため，ボトムアップな手法 
のほうが便利なのです。 

トップダウンな手法では上位のほうから 
インタ フェイス がすでに規定され ている の 
で，設計を誤ると最初からやり直しという 
ことになりかねません。 


どんな大きなプログラムも小さいプロ 
グラムの組み合わせ 


機能ブロックの実現方法を考之る 

機能ブロックの実現はキーポイントとな 
るプログラムを書けるか否かにかかってい 
ます。ここではキーポイントとなるプログ 
ラムをどのようにして作成するのか，以下 
に例を示しましよう。これには，少なくと 
も3つの方法があります。 

1) 長年の経験にものをいわせて力でねじ 
伏せる。 

2) 似たような機能を有するものを，論文， 
雑誌，あるいは他人のプログラムから見つ 
けてきて，目的にあわせて改造する。 

3) マニュアルの 中から最適なライブラリ 
を探して組み合わせる。 

2) や 3) は似たようなプログラムをどこか 
らか探してくること， 1) は自分や他人が書 
いたプログラムの中で似たような処理をし 
ていたのを思い出すことです。そして，こ 
れらの繰り返しが場数を踏むということで 
す。プログラミングが上手な人とは，この 
キーポイントを見つけるの力 3 4 5 '早く，さっさ 
と C 言語で書き下ろしてしまえる人だと思 
います。 

ところで，現実のプログラミングでは， 
キーポイントの部分の処理がこれまでに見 
たことのないものの場合もあります。この 
場合は 2) や 3) の方法を採るしかしかたあり 
ません。こんなとき，目的にあいそうなラ 
イブラリをマニュアルの中に見つけてもそ 
の動作がよくわからないことがあります 
(特に使用例が載っていない場合は）。 
しかし，ここで，わからないよと投げ出 


してはいけません。小さなプログラムを書 
いてライブラリの動作を理解するようにし 
なければなりません。さすがに，このよう 
な状態で 書 いたプログラムでの バスエラー 
は暴走を引き起こす確率が高いのですが， 

これがのちのちのための経験の蓄積になる 
のです。 


もっともキーポイントとなる部分から 
考えろ。あとは肉づけだけ 


新しい試みのときは小さなプログラム 
で実験して動作を理解せよ 


参考書のプログラム例を見るときは， 
将来自分で使用することを想定してみ 
ること 


シェルの能 

プログラミングの方針がはつきりしたと 
ころで，いよいよ実際にプログラムを書い 
てみましよう。 

シヱルといえば入力した行をコマンドと 
して実行する プログラム であることはすで 
に示しました。ここでのキーポイントは， 

1行入力する部分 
プログラムを実行する部分 
であることは明らかです。そのプログラム 
の実現は C 言語のライブラリを使用すれば 
簡単で， 

1行入力 —gets 
実行する —• system 
でよいでしょう。 

system 関数は与えられた文字列を COM 
MAND . X のコマンドラインとして実行し 
ます0このとき，プログラムはリスト1のよ 
うになります。短いプログラムですからな 
にをしているのかは明白ですね。コンパイ 
ルしていろいろな入力を与えて実行してみ 
てください。プログラムを終了するために 
は EOF ( CTRL + Z ) を入力します。これは 
system 関数の存在を知っていればすぐに 
完成するプログラムですね。 

しかし，リスト1のプログラムには不満 
があります。それは， COMMAND . X の組み 
込みコマンドを実行しない場合でも COM 
MAND . X が起動されるという点です。そこ 
で，直接コマンドを実行できるライブラリ 
関数はないかと探します。「実行」を英語で 
いうと 「 execution 」 ですから， exec に当た 
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り をつけてマニュアルを探すと， 

execl , execle , execlp ,. 

などという一連の関数を見つけることがで 
きます。 

説明によるとコプロセスを起動して制御 
を移す関数ということになっています。そ 
れならば，これらが system 関数の代わりに 
使えるかもしれません。しかし，サンプル 
プログラムを作って実験してみればわかり 
ますが，これらの関数を呼び出したあとは 
呼び出し側に制御が戻りません。1回コマ 
ンドを実行したらおしまいというわけです。 
これでは シェルに 使用することはできませ 

. リスト _ 

1 ： /* 

2: コマンドシェルの基本 

3: V 

4: #include <stdio.h> 

5 ： 

6: char LINE[1024 ]； 

7: 

8: int get_line(void) 

9： { 

10: printf("$ "); 

11: return (int)gets{LINE) : 

12 ：) 

13 ： 

14 ： main() 

15 ： { 

16: while(get_line{) !=NULL) { 

17: if(LINE[0]==0 ) continue; 

18: system(LINE )； 

19 ： } 

20： } 

21： 


んね。 

そこで目につくのが execl 関数などの参 
照関数として載っている spawn ナンチヤラ 
という関数です。さっそく，マニュアルで 
そのページを見ます。説明は子プロセスを 
新たに作成して実行する関数ということで 
す0マニュアルには明記されていません力 ? ， 
こちらは呼び出し側に制御が戻ってくるよ 
うです。この関数を使ってリスト1を書き 
換えることにしましよう。 spawn ナンチヤ 
ラは C 言語の main 関数に， 

main(int argc，cnar 本 argv []) { 
のように渡されてくる argv という引数の 
形式の引数を作って呼び出せばよいようで 
す。ここでは引数の個数のいちばん少ない 
spawnv を使用することにしましよう。 

さて， spawnv を使用するためには argv 
に相当する引数を作り出してやる必要があ 
ります。これは入力されてきたコマンドラ 
インを，その文字列に含まれる単語（部分 
文字列）に分解して，それぞれの単語が格 
納されている領域のアドレスを要素とする 
配列を作ることです。これは，イメージ的 
には図1に示すような処理になります。し 
かし，ここでは単語を格納する領域をわざ 
わざ確保することはせず，コマンドライン 
を直接その領域に割り当てるということを 


してみました。 

コマンドラインの単語と単語の間には必 
ず1個以上の空白文字があるはずなので， 
そこにヌル文字を書き込んで部分文字列を 
作っているのです（図2)。 

単語の切り分けを行い，コマンド実行の 
处理に spawnv 関数を使用してリスト1を 
書き換えるとプログラムはリスト2のよう 
になります。これにより，無駄に COMMA 
ND . X が呼び出されることはなくなりまし 
たが，失った機能もあります。今度は dir や 
copy などの COMMAND . X の組み込みコ 
マンドが使えなくなってしまいました。ま 
さか， 

COMMAND.X DIR 
のように，いったん COMMAND . X を起動 
することを強要することもできませんから， 
COMMAND . X の組み込み コマンドは 今回 
のシェルの組み込み コマンドと して実現し 
てやるしかなさそうです。 

組み込みコマンドをしてみる 

組み込みコマンドの実行時， ユーザーに 
COMMAND . X を起動することを強要はで 
きません。しかし，その操作をシェルが勝 
手にやるとしたら話は別です。 dir や copy と 


通 I, スト e 

1： /* 

2: コマンドシェルの基本 

3 ： */ 

4: # include <atdio.h> 

5: # include 〈 process.h> 

6: 

7: char LINE[1024]; 

8: int argc ； 

9 ： char 本 argv[100 】； 

10 : 

11 ：/* 入力されたコマンドラインを単語に切り分ける 処理*/ 
12 ： void split(void) 

13 ： { 

14 ： char *bgn,*end ； 

15 ： 

16: bgn = LINE; 

17: argc = 0 ； 

18: while(l){ 

19 ： while((*bgn== , *)11(*bgn== , ¥t , )) bgn ++； 

20: end = bgn ； 

21 ： if((«bgn==0)||(*bgn== , ¥n , )) break ； 

22: while((*end!=* * )&&(*end!= , ¥t , ) 

23: &&(»end! = ， ¥nM&& け end!=0 )) end++; 

24 ： argv[argc++] = bgn ； 

25: if(*end==0) break ； 

26: tend = 0; 

27 ： bgn = ++er«i ； 

28: } 

29: *end = 0; 

3C: argv[argc] = 0 ； 

31：} 

32 ： 

33: int get_line(void) 

34: { 

35: printfr $ "); 

36： return (int)gets{LINE)； 

37 ： } 

38 ： 

39: main 。 

40 ： { 

41: while(get_line()!=NULL){ 

42: if(LINE[0]==0 ) continue ； 

43: split(); 

44: spawnv(P_WAIT,argv[0],(const char**)argv); 

45 ： ) 

46 ： } 

47 ： 


図 1 コマンドラインを切り分ける(その 1) 


コマンドライン a^b c ^ d^e f \〇 


み 


argv[0] 
argv ⑴ 
argv[2] 
argv[3] 
argv[4] 



図 2 コマンドラインを切り分ける(その 2) 


コマンドライン | a レ| b 1 c d ^ | e | f | \〇 

0 


aVObc \0 d \0 e f \D 


argv[0] 

argv[1] 

argv[2] 

argv[3] 

argv[4] 
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いった組み込みコマンドが入力されたら， 
コマンドラインを， 

COMMAND.X DIR 
COMMAND.X COPY filel file 2 
などと読み換えて spawnv 関数に引き渡す 
ことで，組み込みコマンドを実現すること 
にしましよう。この処理は argv の内容をひ 
とつずらして ， argv [0] に’ ’ COMMAND . 
X ”という文字列のアドレスを与えて spaw 
nv を呼び出すことになります。 

さて， コマンド ラインから入力されてく 
る コマン ドが組み込み コマンド かそれ以外 
かを調べるにはどうしましよう。 コマンド 
ラインが入力され，単語への切り分けが終 
わったあと， strcmp 関数で argv [0] が組み 
込み コマン ドであるか否かを比較するだけ 
ですね。 コマンド 名の大文字小文字を区別 
したくないなら strcmpi 関数で比較するだ 
けです。具体的には， 

if ( strcmp(argv [0]，” dir ”)==0) {.} 

if ( strcmp(argv [0] ， ” copy ’’)= =0) 


if ( strcmp(argv [0]， ” del ”)==0) {.} 

のように if 文をひたすら並べまくるだけで 
す。 strcmp 関数の戻り値が0ならば組み込 
みコマンドとして扱うのです。 

上のように処理すれば COMMAND . X の 
組み込み コマンドを なんでも実行できるよ 
うな気がします。しかし，少しは苦労する 
ところもほしいので cd コマンドく らいは 
シヱ ルの 側で制御することにしましよう。 
cd は明らかに COMMAND.X ( HUMAN . 
SYS ) のコマンド なので マニュアルの DOS 
ライブラリを探します0ディレクトリ関係 
のライブラリではドライブを変更するため 
の， 

CHGDRV 

ディレクトリを変更するための， 

CHDIR 

が使えそうです。 

COMMAND . X ではドライブを変更する 
場合はドラィブ名（：つき）のみを使用し， 
cd はディレクトリを変更するためだけに 
使用します。今回のシェルではドライブ名 
もディレクトリの一部と考えて，ドライブ 
のみの変更も必ず cd をつけて， 
cd A : 

などのように入力することにしましよう。 
これを実現するためのキーポイントとして 
はディレクトリを示す文字列の中でドライ 
ブ名とディレクトリを切り分けて，それぞ 
れ独立に変更することです。 

CHGDRV 関数や CHDIR 関数をどのよ 
うに使い分けるかを試すためのプログラム 


がリスト3です。リスト3のプログラムを 
コンパイル するためには doslib . a または 
doslib . I をリンクする必要があります。デイ 
レクトリが正しく変更できたことを石萑かめ 
るために，リスト3ではディレクトリを変 
更するごとに system 関数で dir コマンドを 
実行しています。 

リスト3でいろいろと実験しているとわ 
かりますが，ドライブの変更では存在しな 
いドライブに移行しようとしても，それが 
CONFIG.SYS で指定した LASTDRIVE に 
含まれるならエラーになりません。当然， 
ドライブは変更されません。実際のシェル 
ではこれを回避する手段が必要でしよう。 

行の編集をどうするか 

ここまではコマンドの実行をメインに考 
えてきました。そろそろ1行入力について 
考えましよう。ここで問題になるのはコマ 
ンドラインをどのようにして編集するかと 
いうことです。 

それではコマンドラインを編集するため 
のキーポイントを考えていきましよう。と 
はいえ，具体的な手法がはっきりしません 
ね。こういう場合は基本に立ち返りましよ 
う。コマンドラインの編集とは文字列に対 
して，その一部を別の文字で置き換えたり， 
ある位置に別の文字を挿入したり，文字を 
削除したりすることです。 

これまでの例を見ればわかるように，コ 
マンドラインを示す文字列を取り込むには 
gets 関数を使用すれはいいことがわかって 


います。ところが， gets 関数では改行コード 
を入力するまで入力された文字列を参照す 
ることはできません。当然，改行コード以 
前に入力された文字列を編集することなど 
は不可能です。 

このときひらめくのは gets 関数の代わり 
を自作すればいいということです。つまり， 
キーボードから入力されてくる文字をすべ 
て管理していて，改行コードに出合ったら 
それまでに入力されている文字列を実行部 
に渡してやればよいのです。入力されてく 
る文字をすべて知っているので，編集用の 
特殊なコードが入力されたら，それまでに 
入力された文字列を編集することができる 
はずです。 

ところで，編集においては入力された文 
字がどこに挿入される 力> (コマンド ライン 
は常に挿入モードで動作することを仮定し 
ている） を 示すために カーソルを 適当な位 
置に移動しなければなりません。つまり文 
字列 （ char 型の配列）に対する文字の挿入 
位置を保持する変数（添え字）の値に応じ 
て画面上に表示されている カーソルを 移動 
しなければなりません。この カーソル 移動 
はどう実現したらよいのでしよう。 

C 言語のライブラリを探せばその目的の 
ためのライブラリがあります。しかし，文 
字挿入などを考えるとどうせ自前で処理す 
る部分を作らなければなりませんので今回 
はすべて自作することにします。それは， 
次のような興味深いアイデアを思いついた 
からです。 

1) カーソルを右に移動するためには，現 


U スト3 


# include <stdio.h> 

♦include <doslib.h> 

char line[255]; 

raain() 

unsigned char directory[ 100] ; 
unsigned char 拿 dir; 
int drv ； 

while<l){ 

printf (• ，ディレクトリ => M )； 
if(gets(line)==NULL) break; 
ascanf(line,"Xs".directory )； 
dir = directory; 

if(directory[l]== , : , )(/* ドライブ名がある*/ 

drv = toupper (di. rectory [ 0 J) ； /* ドラネブ名 */ 

drv = drv-'A 1 ; ドライブ 番号 */ 

dir += 2; パディレクトリ名 */ 

if(CHGDRV(drv)<drv)( 

fprintftstderr/'Xc ： ドライブ麦更ができません， 
continue; 

) 


¥n , ',drv+ , A , )； 


if{»dir==0) /* ドライブ名のみを指定したとき */ 
continue ; 

if((*dir!=0)&&(CHDIR(dir)<0)) 

fprintfUtderr,” ％ s: ディレクトリ変更ができません • 和 " ， dir); 
By8tem( "dir /W"); 
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curjpos = 0 ； /* カーソル位纛を初期化 */ 


buf[0] =0 ;/*最初はヌル文字 */ 

while(l){ 

while((ch=INPOUT(0xff) )==0 )； /* キ 

if(ch==3) break; /% A C t : tNPCXJT だ 
switch(ch){ 
case 2 本 1 本 / 

if(cur_pos==0) break; /* カー 7 

put_line(--cur_po8 )； /* カーソ 

break ； /* _ 表示 

case 6:/* T */ 


if(buf[cur_pog]==0) break;/* カー ソ 
putchar(buf [cur_pos++] ); _ 在の 

break; 

case 13:/* ¥r */ 

putchar (’ }; /* 改行す 

cur_pos = 0; / 拿 カー ソ 

buf[0] = 0; /* ヌル； i 

break ； 
default : 

if(ch<0x20) break; 

cur_right = strlen(&.buf [cur_poa ])； 

for (i=cur__r ight; i >=0; i--) 

buf[cur_pos+i+l]=buf[cur_poa+i] 
buf[cur_pos++] = ch ； 
put._line (cur_pos )； 


U スト 4 


#include <stdio.h> 

#include <doslib.h> 

unsigned char buff256 ]； 

void put_line(int pos) 

{ _ 
int i ； 

printf{"¥r%s¥r”,buf); /* buf を表示するとともにカーソルを左垧に V 
for(i=0;i<pos;i++) それかカーソルを poa の位置へ移動 %/ 

putchar(buf[i ]) ； 


mam() 

{ 

unsigned char ch; 
int cur_pos; 
int cur_right; 
int i: 


2 

3 

4 

5 


8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 


カーソル位置の文字をプリントすればよい0 
2) カーソルを左に移動するためには，力 
ーソルをいったん左端に移動して（キヤリ 
ツジリターンをプリント）現カーソル位置 
のひとつ左の文字までをプリントすればよ 

い0 

こんなに簡単な操作で カーソルの 移動が 
できると思えば，ぜひ自分のプログラムで 
応用してやろうと考えるのが人情ですね。 

カーソルの 移動ができてしまえば，あと 
に残るのは与えられた文字列（いくつかの 
文字が格納されている char 型配列）に対す 
る操作だけです。たとえば buf □ という文 
字列（配列）の pos という位置に ch という文 
字を挿入する場合は， 

cur_rt = strlen(&buf [ pos ]) ； …（1) 

for ( i = cur _ rt ; i >=0 ； 卜-） 
buf [ pos+i + l ] = buf [ pos + i ]； …（2) 
buf [pos + +] = ch ; …（3) 

というように， 

1) カーソルより右にある文字数を調べ 

2) カーソル 位置を空けるために，力ーソ 
ルより右にある文字を1文字だけ右に移動 
し， 

3) 空いた位置に文字を挿入する 


ことで実現できます0このとき， カーソル 
の移動は 

printf (” ¥ r % s ¥ r ”， buf ); 
for ( i =0 ； i く pos;i + + ) 
putchar(buf [ i ]); 

とすればよいでしよう。 printf の書式にあ 
る ¥ r •がキャリッジリターンです。 

それでは簡単なプログラムを作って，以 
上のような考えが正しいことを確認しまし 

ょ5 6 

リスト4がそのためのプログラムです。 
文字を1文字ずつ取り出す関数として 
DOS ライブラリの中の INPOUT 関数を利 
用しています。この関数はキーボードから 
の入力があればその文字コード，入力がな 
ければ0を返します。キーボード入力の待 
ち合わせをしない入力関数は INPOUT く 
らいしかありません。 

また，この関数は CTRL + C や CTRL+D 
などの制御文字を返すこともできますから， 
それらを編集用のコードにすればよく，行 
編集のためにはまさにう ってつ けです。 

リスト4のプログラムをコンパイルする 
場合には doslib . a または doslib .1 をリンクす 
る必要があります。 


リスト4て、、 は， カーソルの 左移動には 
CTRL + B ， 右移動には CTRL + F を使用し 
ます。それ以外の場合は，制御文字を除き， 
力ー ソル 位置に入力した文字を挿入します。 
この 時点で漢字コードの入力にはまだ対応 
していません。 

ファイル名の補完 

ファイル 名の補完は， コマンドラインか 
ら入力される単語のほとんどが ファイル 名 
であるこ！： を 考慮し， ファイル 名の先頭の 
2，3 の文字を与えるだけで目的の ファイ 
ル名を導き出そうという機能です。この機 
能は カレント デイ レクトリ にあるすべての 
ファイルの 名前を知ることができれば 80% 
完成したも同然です。 

あと はカーソル 位置の左側に接して いる 
単語（ファイル名の一部分）で始ま S 名前 
のファイルを検索し，候補が複数あればも 
t の単語を候補の中で最大限に共通な部分 
ファイル名に拡張します。候補がひとつな 
らばそのファイル名で元の単語を置き換え 
ます。候補がひ t つもなければなにもしま 
せん。たとえば， 
a 

という単語を補完することを考えます。い 
ま， カレントディレクトリの 中で a で始ま 
るフアイルカ 5 ', 

abed 
a b c e 
a b c f 

の 3 つであるなら，コマンドラインの a と 
いう 単語を3 つのファイルに 共通な， 
a b c 

という単語に置き換えるとともに，候補と 
なるファイルの一覧を画面上にプリントし 
ます。 

このような処理も，ファイル名の一覧が 
あらかじめわかっていれば，難し〈ありま 
せんね。そこで，カレントディレクトリの 
ファイル名の一覧を返す関数がないかとマ 
ニュアルを探すことになります。 

もし，適当なライブラリ関数がなければ 
デイスクのデイレクトリ領域を調べるプロ 
グラムを作ればいいや（口でいうのは簡単 
だね）と思っていました。しかし， 「 file 」 
という単語を頼りに探したところ，これま 
た DOS ライブラリの FILES 関数と NFILES 
関数を使用すればいいということがわかり 
ました。これらは，検索するファイル名を 
ワイルドカードで指定できるので，まさに 
いまの目的にぴったりの関数です。マニュ 
ァルにプログラム例も載っていますが，動 


*/ 

V し VV 
VV い動 い 
つ、 な移 なけ 
待⑴しへしだ 
をき も左 もる 
の^何字 何す 
るが ら文 ら示 
れみ な1 な表 
さ込 咮を 末再 
If り 左 II 行を 
が割 が位/が字 
I と 


*/*/ 

数に** 

/字める入 
♦文たす挿 
るるる動を 
すあけ移字 
視に空に文 
V 無右を右に 
ヒ らり匿字爾 
Hf なょ位文位 
nffi / 宇ルル1ル* 
t %* 文ソソをソ示 
I «舞二字一表 
制力力女力再. 


ルル V ル文るル字パパパパパパ 
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作の理解を深めるため自分でサンプルプロ 
グラムを書いてみましよう。それがリスト 
5です。 

リスト5では，与えられたディレクトリ 
を示す文字列に対して， 

¥* .氺 

という文字列を付加して FILES 関数と 
NF 1 LES 関数を呼び出し，ひとつのファイ 
ルが求まるごとにそれをプリントしていま 
す。 

これらの関数を実際のシェルで使用する 
ためには，与えられた単語に対して， 

氺 .* 

あるいは 

氺 

という文字列を付加してそれらの関数を呼 
び出すことになるでしよう。 

例によって， DOS ライブラリを使用する 
ため，リスト5を コン ハ。イルするためには 
doslib . a や doslib . l をリンクする必要があり 
ます0しかし，マニュアルをよく探してい 

く (移植性を考えると DOS = Human 68 k に 
依存する関数はできるだけ使用したくない 
ので）と標準ライブラリ （ clib . a または clib . 
1) の中に files 関数と nfiles 関数を見つける 
ことができます。これらの関数は引数の与 
え方が異なるだけで，効果は FILES 関数や 
NFILES 関数と同じようです。最終的なシ 
ェルプログ ラムでは files 関数と nfiles を使 
用しています。 

ところで，候補となるファイルが複数存 
在する場合は，そのファイルー覧のプリン 
卜の方法も問題です。できることなら画面 
いっぱいにファイル名をプリントしたいも 
のです。これは1行にいくつのファイル名 
をプリントしたらよいかという問題に換言 
できるでしよう。 

すなわち，表示をバランスよく行うため 
には，ファイル名の長さの最長のものを求 
め，それを画面の1行に表示できる文字数 
に対して割り算を行えば，1行に表示する 
ファイル名の個数がわかります。実際には， 
ファイル名とファイル名の間に空白を入れ 
て表示する必要があるので，1行に表示で 
きる文字数をファイル名の文字数の最大 
値+1で割り算して1行に表示するファイ 
ル名の個数を求めます0 

このときひとつのファイル名が占める桁 
数もファイル名の最大値+1でよいことが 
わかります。そして，1行に表示できる文 
字が width 文字である， count 個のファイル 
名が文字列の配列 files [] に格納され，その 
ファイル名の最大値が maxjen とすると， 
max len ++ ; /* 最大値+ 1 */ 


sprintf ( fmt ，”％%-% ds ”， max _ len ); 

/* printf 用の書式を作成*/ 
width = width / maxjen ; 

/* 1行のファイル名の個数*/ 
printf (”¥ n ”)； 

for ( i =0 ； i < count ; i ++) { 

/* 順番に表示*/ 
printf ( fmt,files [ i ]) *, 
if (( i % width )==( width - l )) 
printf (”¥ n ”)； 

> 

if ( i % width ) printf (” ¥ n ”); 

/* 最後が改行でないときは改行*/ 
というプログラムで目的を達することがで 
きます。 

これは，よく見ると，「配列に格納されて 
いるいくつかの要素を1行に n 個ずつ表示 
せよ」という例題の解答と同じものです。 
ちょっと高度なのは，プログラム内でプリ 
ントする桁数を示す書式を作り出している 
点でしょうか。 

このような小プログラムは皆さんが，お 
りに触れ， C 言語の練習問題として経験し 
ているものでしよう。その経験がこのよう 
なところで生かされてくるのです。 

さて，ファイル名のプリントでもうひと 
つ重要なのは1行に表示可能な文字数をど 
のようにして求めるかということです。多 
くの人は，そんなの96文字に決まっている 
というかもしれません。しかし，これは画 
面モードが 768 X 512 ドットのときにいえる 
ことであって，必ずしも正しいとは限りま 
せん。 

それでは，任意の画面モードにおける1 
行の文字数をどうすれば計算することがで 
きるのでしょう。答えは現在の画面モード 
を知ることです。画面モードは表示画面の 
横 x 縦のドット数を一意に決定します。た 


1:# include く stdio.h 〉 
2: #include <doslib.h> 
3 ： 

4: char llne(255]; 

5: 

6 : main() 

7: 

8 
9 
10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 


と えば画面 モードが 12 (IOCS コールにおい 
て）ならば，その表示画面のサイズは 512 X 
512 ドットですから， 1 行の表示可能文字数 
は， 

512/8 

で 64 文字ということになります。このとき 
フォント（半角文字）のサイズは通常の 8 X 
16 ドットを仮定しています。 

画面モードを知る方法には DOS コール 
の C _ WIDTH 関数を使う方法と IOCS コー 
ルの CRTMOD 関数を使う方法があるよう 
ですそのためだけの目的ならどちらも同 
じような機能ですが，今回は CRTMOD 関 
数のほうを使用してみました（単にマニュ 
アルを探しているときに最初に見つけただ 
け)。 

コマンド名の補完 

コマンド 名の補完は コマンド ラインの最 
初（いちばん左側）の単語に対して行うの 
が普通です。なぜならばそれが コマンド 名 
(の一部）であることは明らかだからです。 

この処理のキーポイントを考えてみまし 
よう。このとき，ほとんどの処理はファイ 
ル名の補完と同じになります。唯一の違い 
はファイル名の検索対象デイレクトリが， 
カレントディレクトリであるか，環境変数 
PATH (あるいは path ) の中で指定された 
どこかほかのデイレクトリであるかという 
ことです。 

PATH に含まれるデイレクトリはひと 
つではありませんから，そのディレクトリ 
を順次切り出しては，それに実行形式のフ 
ァイルの拡張子を考慮した， 

氺 .X 

*.Z 

氺 .R 


U スト5 


unsigned char dir[ 100]; 
struct FILBUF fbuf ； 
int cnt; 

cnt = 0 ； 
while(1){ 

printf (••デ ィ レクトリ =>")； 
if(gets(line) ==Nl!LL) break ； 
sscanf {1 ine, "%s , dir); 
street(dir ,"¥¥*.*")； 

if (FILES (&fbuf, dir, 0x3f)>=0) { ft 一致するファイル？ V 

printf (" (%d )%s¥n", cnt++, fbuf. name) ； /* あつ ：^ ら表示 */ 

while (NFILES (&fbuf)>=0) /* 残りがあるだけ V 

printf (" {%d )%s¥n", cnt++, fbuf. name) ； / * そ ：^ 表示 */ 


特集プログラムの書き方 93 





*.BAT 

という文字列を結合したファイル名（ワイ 
ルドカード指定）で FILES 関数や NFILES 
関数を呼び出すという操作を繰り返します。 
FILES 関数と NFILES 関数の使い方につい 
ては，ファイル名の補完で学習したはずな 
ので，結局キーポイントは環境変数 PATH 
の中から，ディレクトリを次々と取り出し 
ていく処理になります。- 
環境変数を取り出すために C 言語のライ 
ブラリでは getenv 関数が用意されていま 
す。これも，なにか値を得るための関数の 
接頭語としてよく使われる get と，「環境」が 
英語で 「 environment 」 になること を 考慮し 
てマニュアルを 探せば，比較的 簡単に見つ 
けることができるでしよう（さっきから適 
当なライブラリを探すためには英語力を身 
につけろといっているように思えるな）。 

PATH という環境変数はいくつかのデ 
ィレクトリカ？ 「 ；」で区切られている文字 
列です。ここでは，実験として，環境変数 
PATH (あるいは path ) に含まれるディレ 
クトリを，順次切り出してプリントするプ 
ログラムを作ってみましよう。それがリス 
卜6です。リスト6では path という char 型 
配列にひとつのディレクトリを格納しては， 
すぐさま printf 関数でプリントしています 0 
ところで，一般に， コマンド 名の補完は 
コマンド ライ ンの 最初の単語に対して行わ 
れます力す，今回のシェルでは単語がちよう 
どコマンド ライ ンの 左端から始まっている 
場合のみ， コマンド 名の補完を行うように 
しています。たとえそれが最初の単語であ 
っても，その左に空白やタブがあるときに 
は，単に カレン トフアイ ルのファイル 名で 


補完を行うようにします（実行形式か否か 
の拡張子の判別はしません）。新しいプログ 
ラムを開発しているときなど， カレント デ 
イレクト リ内だけの ファイルを 参照したい 
場合を考慮しています（単なる趣味ですけ 
ど )。 

標準入出力のリダイレクト 

標準入出力のリダイレクトは今回もっと 
も悩んだ項目です。いま行いたいことは， 

コマンド ライン カ ? ， 

prog < mule > outfile 
のようになって いる 場合に， 

1) 標準入力を infile に切り替える 

2) 標準出力を outfile に切り替える 

3) prog というコマンドを起動する 

4) 標準入力と標準出力を元に戻す 
という処理をすることです。 

しかし，私はファイルの切り替え（リダ 
イレクト）のために行う具体的なプログラ 
ム处理を考えつ〈ことができませんでした 0 
C 言語のライブラリでは標準入出力のよう 
にあらかじめオープンされているストリー 
ムをファイルに割り当て直すために， 
freopen 

関数が用意されています。当初，2〜3の 
簡単なプログラムによる実験では freopen 
関数を使えば，すべてうまくいくように思 
えました。たとえば， freopen 関数で標準 
出力を foo という ファイルに 切り替える（リ 
ダイレクトする）ことを考えると次のよう 
になります。 

printf (” Hello , Usako .¥ n ”)； 
fp 二 freopen (’’ foo ’’，’’ w ”， stdin ); 


pnntf (” how are you ?¥ n ”)； 
fclose ( fp ); 

printf (” I am very fine .¥ n ’’)； 

このとき， freopen から fclose までの間に 
行われた標準出力への出力である， 

’’How are you ?¥ n ” 

という文字列は foo というファイル内に書 
き込まれ，それ以外も文字列は画面上に表 
示されます。 

しかし，この方法には重大な欠点があり 
ました。 freopen 関数による標準出力の切り 
替えは子 プロセスには 影響を及ぼさな いの 
です。 

たとえば， 

fp = freopen (’’ foo ’’,’’ w ’’, stdin ); 
spawnv ( P _ WAIT,argv [0], argv ); 
fclose ( fp ); 

のようなプログラムでは， spawnv で起動さ 
れるプログラムが標準出力に書き込みを行 
うと，それは foo という ファイルに 書き込ま 
れず，画面上に表示されてしまいます。こ 
れでは シェルの 目的と合致しません。ここ 
で私は途方にくれてしまったのです。 

さて，このとき私が取った行動は次のど 
れでしょう。 

1) COMMAND . X や FISH . X などリダイ 

レク トを サポート している コマンドシェル 
を逆アセンブルして，リダイレクトの機構 
がどうなっているのか調べた。 

2) 本屋の棚に並んでいる C 言語の参考書 
を片っ端から流し読みし，標準入出力のリ 
ダイレクトがプログラム例として採用され 
ているものがないか探した。 

3) CMAGAGINE (ソフトバンク刊）の 
バックナンバーを読みあさり，リダイレク 
卜に関する記事はないか探した。 

答えは 1) 〜 3) のすべてです。ただ， 3) は 
テーマの検索にやたら時間が掛かるので 
早々に諦めました。 1) はいわゆるリバース 
エンジニアリングというやつです。逆アセ 
ンブルリストの中で，コマンドラインの文 
字に関し，，ぐや’〉’の文字コードで比較を 
行っている部分を見つけ，そこから処理の 
流れを追っていきます。 

それにしても，他人の書いたプログラム 
を読むのは非常にためになります。ただ， 
COMMAND . X や FISH . X は複数のプログ 
ラムがバインドされている（しかも不可視 
属性で）のでそのままでは DIS . X で逆ァセ 
ンブルできません。ちょっとした工夫が必 
要です。 2) に関しては1冊だけリダイレク 
卜を扱ったもの（書名は忘れた）があった 
ので必死に記憶して帰りました。結局， 1) 

と 2) の行動から次のことを学びました。 


U スト 8 


# include <stdio.h> 

main() 

{ 

char 本 sta,*end; 
char path[90 ]； 
int cnt ； 

if({sta=(char*)getenv("PATH"))==NULL){ 

8ta=(char 本 }getenv("path ")； 

} 

if(sta==NULL){ 

fprintf (stderrV ， 瑰塊変数 PATH がない ¥n M ); 
exit(1 )； 

J 

end = sta; 
cnt = 0 ； 
while(*end){ 

if(*end==* ； M( /* ディレクトリは；で区切られている */ 

atrncpy (path, sta # end-sta); /t : の ® 前までをコピー */ 

pathtend-sta] = 0; /* 文字列の終わり */ 

printf r(Xd)%8¥n" f cnt ,path) ； /* 名前を表示 */ 

cnt++; 


sta = end+1; 

) 

end++; 

} 

s trncpy{ path, sta, end-ata); 
path[end-sta] = 0 ； 
printf("(XdJXsVn",cnt, peth )； 
exit(0); 


/* :を飛ばす V 


/* 最後のパス名をコビー V 
/* 文字列の終わり */ 

/* 名前を表示 ♦/ 
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「 dup 関数と dup 2 関数を使えばよい」 
具体的には以下の手順で処理します。 

1) 元の標準入出力のファイルハンドルを 
dup 関数で変数に コピーして おく。 

2) 切り替え対象のファイルをオープンす 
る。 

3) オープン した フアイルのフアイルハン 
ドルを dup 2 関数で標準入出力の ファイル 
ハンドルにコピーす る（これで切り替えが 
終了する） 

4) なにか適当な処理をする。 

5) コピー しておいたフアイ ルハン ドルを 
dup 2 関数で標準入出力のフアイ ルハン ド 
ルにコピーす る（これで切り替えが元に戻 
る）。 

ここで，ファイルハンドルという，普段 
は fopen という高レベルの関数を使ってフ 
アイルをオープンしている人には，聞き慣 
れない単語が出てきました0ファイルハン 
ドルとは open という低レベルの関数でフ 
アイルをオープンするときに返されるファ 
イルの管理番号です。 fopen 関数は FILE # 
造体へのポインタであるファイルポインタ 
を値として返してきます力 5 ',ファイルハン 
ドルとはファイルボインタの基礎になるも 
のと思っておけばよいでしよう。 

ファイルハンドルを 使用す るため， リダ 
イ レクトを行うためには，あまり使い慣れ 
ない open 関数を使わなければならないで 
しようか。実はそうではありません。 ファ 
イルハンドルはファイルポインタから 

fileno 関数で取り出すことができます。し 
たがって，ファイルのオープンはいつもの 
とおり fopen 関数で行えばよいのです。 

試しにサンプルプログラムを作って動作 
を確かめましよう。それがリスト7です。 
リスト7 は 子プロセスが標準出力に書き込 
む文字列を result . out というフアイルにア 
ペン ドしていくプログラムです。そして， 
いま子プロセスとして起動される hello.x 
という コマンドは， C 言語を知っている人 
にはあまりにも有名な， 
main () 

{ 

printf (，’ Hello , world .¥ n ，’)； 

} 

というプログラムをコンパイルしてできる 
コマンドです。 

リスト7はかなり短いプログラムですが 
ここまでくるためにはかなりの時間を費や 
してしまいました。しかし，これで子プロ 
セスに おける標準入出力の切り替えができ 
るようになりました。ひとつ利口になった 
ような気分です。 


I そしてシェ JUD 完成 

以上で シェルの 作成に必要な機能ブロ ッ 
クの考察が終わりました。あとはそれを適 
当に変更しながら組み合わせていくだけの 
作業です。実際には，私は上述した実験を 
すべて行ってから目的である シェルの プロ 
グラムを書き始めたわけではありません。 
考察をしながら並行して目的のプログラム 
を書いていき，よくわからない部分に行き 
当たったら小さなプログラムを作って実験 
する，という手法をとりました。 

もっとも原始的なプログラムはリスト2 
です。それに対して次々と新しい機能を加 
えていって最終的な形に仕上げたのです。 
それがリスト8です。リスト1~7のプロ 
グラムがリスト8の中のどの部分に生かさ 
れているか探してみましよう。 

ところで，リスト8の中では コマンド ラ 
インの入力に漢字コード（シフト JIS ) が与 
えられても（それなりに）動作するように 
作ってあります。リスト中の改版履歴を見 
てもらえばわかります力 5 '，標準入出力のリ 
ダイレクトができるようになるまでが約10 
日です。 

その後，漢字コードの入力に対応するた 
めには倍の時間がかかっています。やはり 
2バイ トコ ードの扱いは難しいですね。か 
なり四苦八苦しました（行編集のやり方が 
少し変更になった）が，どの部分かはリス 
卜から想像してみてください。結構付け焼 
き刃的な記述が目につくと思います。一応 
動作するということですっきりとした記述 
に書き直すことはしていません。 

そうそう，リスト8のコマンドシェルの 
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キーバインドを簡単に説明しておかねばな 
りません。それは以下のようになっていま 
す。 

•カーソルを 1文字右 CTRL + F 

•カーソルを 1文字左 CTRL + B 

• カーソル 位置の1文字を削除 CTRL+D 
• カーソルの 左の1文字を削除 CTRL+H 
• カーソルを 行の先頭に移動 CTRL+A 
• カーソルを 行の最後に移動 CTRL + E 
•前の コマンド ラインを呼び出す CTRL + P 
•後の コマンド ラインを呼び出す CTRL+N 
• コマンド 名/ファイル名の補完 TAB 
または ESC 2 回 
残念ながら，現段階ではこれらの機能を 
自由な キーに 割 り 当てることはできません。 
キー バインドができるように改造するのは 
なかなか興味深い練習問題でしょう。 

あと，忘れていました力 5 '，このシェルを 
終了するための組み込み コマンドは， 
exit 

です。 EOF ( CTRL + Z ) では終了できないの 
で注意しましょう。 

ところで，リスト8のプログラムは XC の 
ライブラリを使っている限りは正し〈動作 
すると思いますが， 『 X 68 k Programming 


リスト7 

1:# include <stdio.h> 

2: tinclude < process.h> 

3: #include <io.h> 

4： 

5: char *std_out="result.out "； 

6: char *argv[] = ("hello.x" .NULL); /* コプロセスで 起動す るファイル名 */ 

7: 

8: int fhdl ； /* 標準出力記憶用のファイルハンドル */ 

9: FILE *fptr; 標準出力切り替え用のファイルポインタ */ 

10 : 

11: main() 

12 : { 

13: fhdl = dup (fileno (atdout)) ;/* stdout のファイルハンドルを記憶 */ 

14: fptr = fopen(atd_out,"a"); /* アペンドモードでオーブンしてみる * 7 

15: if(fptr==NULL){ 

16: f printf (stderr," ファイルがオーブンで g ません。 ¥n ")； 

17 ： exit(l); 

18: } 

19: fBeek(fptr,0,SEEK_END) ； /* ファイルの最後にシーク */ 

20: if (dup2{fileno(fptr) ,fileno(stdout) )<0) { /* リダイレクト ！*/ 

21: f printf {stderr," ファイルがリダイレクトできません。 ¥n ")； 

22 ： exit(l); 

03 • ] 

24 ： /<ここから標準出力に 害き 込むと指定したファイルに入る */ 

25: spavmv (P_WAIT , argv [ 0 ] , (const char**)ar^); /* 子ブロ セス起動 */ 

26 ： /* ここまで V 
27: fclose(fptr ) ； 

28: dup2 (fhdl,fileno( stdout)) ; /* stdout をもとに 罗す*/ 

29: exit(0); 

30: } 
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Serieslibcj (ソフトバンク刊）に収録のラ 
イブラリでは期侍どぉりの動作をしません。 
これは，標準出力が，バッファがいっぱい 
になるか改行コードがくるまで画面上に出 
力されないためです。このライブラリを使 
用する人は，コメントで殺している， 
#define LIBC 

という1行を虫かしてからコンパイルして 
ください。 


おわりに 

今回は私がプログラムを作る場合におい 
て，ものごとを考えていく過程をほとんど 
そのまま示してみました。いかがだつたで 
しよう。プログラミングにおいては，ある 
機能を実現するために，どのようなことを 
したらよいかを考えつくことがもっとも重 


要であるということが伝わったでしようか。 

さて，どのようなことをいってみても最 
終的にはどのくらい場数を踏んだかが問題 
になります。ある機能をプログラムで実現 
しようとするとき，過去に経験（見たり書 
いたり）したブログラム例が応用できる場 
合が非常に多いからです。そのようなこと 
を常に心がけながら，皆さんもどんどんプ 
ログラムを作っていってください。 


U スト日 


1： Idefine VERSION 0x101 


12： 

13: 


16 ： 

17 ： 

1U: 

I 


30 ： 

31 ： 

32: 

S ； 

35 ： */ 
36: line 
37 ： tine 


(Kia ] 

ir 0.01 05, 


IS 嫌作成 
3 マンドラ - 


ンの _ 集観 ft 

おや？ .a\T は opawnv では実行できないぞ 
vor 0.03 05/27/1993 やっぱりカーソル位■の文字を消去で 

ver 0.06 06/13/1993 * リ，などのように 2 パイト目が 0x80 以上の*字コード 


v*r 0.06 06/14/1993 calcjirev で 2 の位 ■ が与えられたとき無条件に 0 の 
位鱖が退るバグをフィックス 

ver 1.00 06/19/1993 補数に分かれていたファイルを Oh!X に掲*するために 

: つにまとめた，たくさんあるとうつとおしいので， 
、でに LIBC でコンパイルしても齡作するよう改 a. 


ついでに LIBC でコンパイルし • て * t 動作するよう改 a, 
LIBC では 10K バイト梅度夷行ファイルが大きくな 6 ! 


t 两 


1) 文字入力が 1 


行を « えると再 * 示が 1 行 1 


: • Include <doi 
•include <ioc 
: linolule <Jo. 

i «ifdef LIBC 


le <unlsUl.h> 
le Otrin«.h> 

で二-厂 

> put ^( x ) 


putcharlxl.ffiushtatdout) 

49 ： fenur 

50: 

SI ： Idafine MAX.HISTQBY 10 
52 ： «define MAX_LIKE 512 
S3: 

54: utAfclo char \-enian[J="Tiny Shell ver.*3.2f (C) A1 
5S: static Int quit_fla*; 

56 ： static int aad_8tatua; 

57 ： aUtic char pn»ptlMAX_LlNEJ = l' ',0 |； 

58 ： 

59: static char cati_linalMAX_LINEJ : 

60 ： Ilf VERSION)=0x004 
61：int esad arge ； 

62: char »c«d_argv|MW(_LINB] : 

63 ： felae 

64: atatlo int cod_arga; 

68: atatic char »c*d_argv|MAX LINE]; 

66 ： fendlf 

87: sUtlo char c»d_hi«tory(MAX HISTCRYJ[MAX_LINEJ ； 

68 ： static Int hl«tory_ptr ； 

69: atatlo int hi*tory_per»d; 

7«: 

71 ： /I 外瓤定 IIHK のブロトタイブ */ 

72:/• ファイルを 1 つ U まとめたので . もはや M 
73 ： 

74: void od_cad (char *dir_naoe) : 

75: int d£»_c*l(char *arga[)); 

76 ： int oo«plete{char buftj.int cur_pos); 

77: int cnd_co^plet«(char headU.ohar filesf ](2S]); 

7B: int ort_width(void); 

79:Int redirect (void) : 

80: void reredirect (void) : 

81 ： 

82 ： /* 

83: • いろいろな度■[の初期化 
84 ： */ 

89: void setuptvoldl 
86: l 

87: Int i ； 

明： 

89: qult_fla« = 

80: c*l_8tatua s 

91: hi*tory_ptr = 

92: hi»txjry_po»l s 

93: for(i=B;i<MAXJ 

arf.hlBtoiVliJie] = 0 ； 

95: prlntf(veraion,(double)VERS10N/256.0+ 

96: (double) (VEBS10NX256 ;/* パー 


： 0 ； パヒストリで，次にコマンドを格 _ する * m */ 

! ->； /» 現在表示しているコマンドが格納されている場所 */ 
HISTORY；!^) /* ヒストリーを初期化 */ 


品 ： I?MS 出 !') i 仏 

102： •/ 

103 ： void putmrtchiir «str) 

104： ( 

105: while(lstr) 

106: putcharl«atr *+)； 


111 ： •/ 

112 ： void er®_llne(chi 
113 ： I 

114: putcharl*¥r* 

UB ： »4»lle(*bur ♦+ 

>16: putchar( 

117: putcharC ') 

118: putcharC ') 

119: putcharl'¥r' 


121： 

122： /* 

123: * コマンドライン 

124 ： */ 

125: void put Line(char t 
126 ： l 

127: int i ： 

128: 

129: #lf 
130 ： 

131: 


i /* 力ーソルを左纗へ •/ 
/» 文字齩だけ空白を表示 */ 


/* ちょっと由分に空白を */ 
/* カーソルを左纗へ «/ 


putcharC Vr-)i /« PI じことは printf でも T # る */ 
Putatr (proopt ); パブロンブトを裹示 */ 

puUtr (tuf); /» コマンドラインの文字対を表示 V 
putcharC •)； /»バックスペース用 */ 

• CVr *)； 

(prompt) ;, 

>tf で実现 
l> =9x065 

. 

: J !； •二， 

142: lendlf 
#cndif 

for(i=8;i<poa;l++) /* カソール 
putcharlbuf(ij); 
lifdef LIBC 

fflush(atdout )； 

r if 


putcharC Vr»); パいつたん力ーソルを左纗へ */ 
putatr (proo^t); /» カーソルをブロンブトの右纗へ */ 
: lelae 

/* printf で実現 */ 

: tit VERSION). 

130 ： printf r¥rtt«X« ¥r*« % pranpt.buf.prompt);/* 全角文字 

Lntf{"¥rt«*a ¥rtte M ,prompt,buf.pronpt) : 


151： lif V 
152 : パ 


int t 


i つ « の文宇位 ■ 4 


157: unsigned char *p; 

158: int nxt,nxtl,ch: 

160: if(po«<2) 

16!: return (0 )； 

162 ： p = (unsigned char*)buf ； 

163 ： ch = p[0 ]； 

164 ： if((ch>=Qxao kk ch<exa0)||(ch>=exe«)H /» • 宇コ • 

168 ： if(poa==2) return (0) : 

166: nxt = 2 ； 

I 


!? S ; 

176 ： 

177 ： 


if(posss2) return (t )； 
nxt =1; 

for(;nxt<poa ； nxt*+)( 
nxtl=nxt; 


ch = pli 
if((ch >： 


nxt+H 
i (nxtl ： 


二 

： 0x80 i 


/« * 字コードの 1 バイト目 W 


182 ： «コマンドラインを得る 

183: *C» が ㈣ されるま T コマンドライン； 

184 ： • ヒストリ概鐮をサポートする 
185 ： */ 

188: void get_line(char buflj) 


sts ?； しで 》 

cr_flag=0 ； /« CR キーが押された 61 になる 


*/ 

文字 « •/ 


int prefix=0 ： /* 1 回目の： 


i めのフラグ 》/ 


/* 最初は文字は入力され • 


buf|cur_posJ = 0 ； 
while(!cr_flag)| 

switch(ch=INIWT(0xff))| /• キーバツフ： 
ease 0:/* 入力なし - 河もしない */ 
break; 


位 


•ir VERS 
•ir vmsicN>:exi 


j ー ソルを l 文字左へ •/ 
i ==0) break; /* カーソル 3 D 


;006 

cur_poa : calo_prev(buf 

:ur_po8-2)40xff 
cur_pos>nUi 
(ch>=Ox80 kk ch<Oxa0 
cur_po«--; 


ch = buf[cur 


/* 2 カラム « の文字 */ 

/* 瀵字が 1 カラム目のはすがない */ 
||(ch>=0xe0))) パ*字 コード の 1 バイト吕 
/* いったん 1 文字左へ》 〆 、 


cwt_lir»e( buf , —curj?o«) ; /* カーソル位 ■ を 1: 

し，一 . ノル位 ■ の； 


case 4：/* 
oaaa 0x?f：/* *? */ 
if(buf[cur 


if(buf[cur_poi 
i « our_j»8 ； 


96 Oh!X 1993.8. 


に 











221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

210 

241 

242 

243 

244 

2.1:3 

246 

247 

248 

249 

25C 

251 

252 

263 

254 

255 

256 

267 

258 

259 

260 

261 

262 

263 

2B6 

286 

267 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 

281 

282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

308 

301 

302 

303 

305 

306 

307 

308 

30S 

310 

311 

312 

313 

314 

316 

316 

317 

318 

319 

t 

320 

321 

322 

323 

324 

32S 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

336 

:i:,G 

337 

aau 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

346 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

： I52 

303 

354 


«if VERSICN>=OxO05 


ch = buf{iJ40xff; /» カーソル位鼸の文宇 */ 

if ((ch>=0x80 4A ch<8xa0)|| (ch>=0xe0) > ハ潢字コ■■ドの l バイト | 


»*ilo(bufliJ=buf{i+2]) 




文宇左へ移動 */ 


•if VERSIQN>=( 


while(buf[i]=buf[i+l]) !♦+;/* 文字名 
put_line(buf ,cur_j»8) ; /* » 表示 •/ 

break ； 

case 5:/* 'S ■* 力ーソルを行宋へ */ 

cur_pos = »trlen(buf); /* 行末（右 _> を求めて */ 

put_line(buf ,cur_poa) ; /* 再表示 */ 

break ； 

case 6:/* *F - カーソルを 1 文字右へ */ 

if(tuf[cur_posj==0) break; /* 力ーソルが行末なら两もしない */ 
0x005 

ch = buf[curjposji0xff ； /* カーソル位置の文字 */ 

if((ch>=0x80 Ul ch<exa0)||(ch>=0xe0))l /* 澳宇コードの 1 バイト目 */ 
ch2 = buflour_poB*l]t0xff ； /* 2 文宇目 */ 
putchar(ch); /« 再表示 */ 

putch&r<ch2) ; 
cur_poa 4-= 2 ； 
break ； 


367 

368 


/* 现在の文字を獬表示するだけ */ 
去 */ 

/* カーソルが & 靖なら H もしない */ 


) 

putchar(buf{cur_pos'f+]) : 
break; 

case 8:/* *H - カーソルの 1 文字左の文字を相去 */ 
if(our_poa==0) break ； /» 力ーソルが - 
i = cur_poa; 

#lf VERSION 〉 =0x1)06 

cur_poa = calc_prev(buf,cur_pOB); /* 1 文字左のカーソル位 ■»/ 
oh = i-curjpoa; パ 《 文字分移動するか */ 

while(baf[i-ch]=buf[ij) i++; /* 文字去それだけ左へ移動 */ 

lelBe 

♦if VERSICM>=0xO05 

tsh = bufIi-2J40xff; 
if( 

l(ch>=0x8O ii ch<0xft0>U<ch>=0xe0nH/* 鷉字コードの 1 バイト目 */ 
while(bufli-2]=bufli]) H+; /* 文字を 2 文字左へ » 動 */ 

cur_pos-- ; 

else 


： 1H! 

382 


landif 


/* ちよつと変な紀述だけど */ 

while(bufti-l]=bufflj) i++;/« 文宇を 1 文字左へ移動 */ 
cur_po8— ; /* "D との遵いに注意 */ 

/• VERSION 》 =0x006 拿 / 

put_line(buf,cur_poa )； /* 溽 示 》/ 
break ； 

»»e 9:/* TAB-* コマンド / フ y イル名の褕完 */ 
cur _pos = complete(buf , our_poa); 
put_line{buf,ourjpoa); 
break; 

aiae パリタ - 


*¥r': 


•* 呼び出し元へ R る */ 


putchar{'Vn *)； 
or_flaa =1; 
break; 

i Cn^'a'+l):/* - ひとつ後に入力されたコマンドを表示 */ 

if (history _pend>=0) 
i = history_pend; 
else 

i = 0; 

era_line(buf); 
atrcpy(buf,crod_hi8tory{i]); 
cur_poa = strlentbuf) : 
put M liive(buf ,curjx>8); 

i 十 ♦; 

hiatory_pend : (i>=MAX_HISTORY»? 0 : i; 
brew; 

s Cp'-'a'+l):/* *P - ひとつ期に入力したコマンドを表示 */ 
if(history_pend>=0) 
i = history _per*d; 
else 

1 - history_ptr-l; 
era_line(buf); 

8trcpy(buf,cnd_hiBtory[i]); 
ciu-_poa = strlen(buf) : 
put_line(buf.curjpoB)；. 
i--; 

historyjpend : 
break; 
j 0xlb:/« ESC */ 

if(prefix) l /» ESC が 2 ffl 押された •* TAB と网じ * 作 •/ 
farefix = 0 ； 

cur_poB = cotaplete (buf, cur_pos) : 
put_line{huf,cur_pos )； 


(i<0)? (MAX_HIST0RY-1) 


else /* ESC の 1 ffl 目 */ 

prefix =1; 
break; 

default: /* 文字を现在のカーソル位 ■ へ舞入する 》/ 

if(ch<0x20) break; /»•( 舞文字な 6 軀«する •/ 

our_right = atrlen(tbuf (ctir_po8j) ； / 本力一•ノルよ〇右にある文字數 V 

•if VB8SIC*i>=OxC05 
ifl 


if((ch>=0x80 4i 
di2 : 
for (: 


ch<0xa0)||(ch>=0xe0))l /** 字コードの l バイト目 •/ 
d»2 = INPOOT(0xff); /*2 パイト目もあるよね ‘*/ 

-) 
buf[< 


i=cur_ri»ht;i>=0;i— 

buf[cur_poa+i*2J 


cur_po«til;/* 文宇を 2 文宇右に移動する * 


buf{curjpoa++l = ch ； 
buflcur_poa++J = ch2; 

put_line(buf ,cur_pos); /* 再表示 */ 

break; 

) 

for(i=cur_right;i>=0ii—) /* 力ーソル位匿を空けるために V 

buflcur_pos*itlJ = buf[our_po8+i J ； /* 文宇を i 文宇右に移動する */ 
t»iflcurjpos++J = ch; /* 力ーソル位匿に文字を掸入 */ 

pwt_line(huf ,c3ur_poB) j /* H 表示 */ 


if{ch!=0 U. prefix U. chisdxlb) /* ESC 以外のキ - 
prefix = 0; 


なら、先の： 


を忘れる *〆 


1 行奢人力する 
void get_cod(void) 
ohar *bgn,*end ； 

printfrjta".prompt);/* ブロンブトを*示 V 
«ifdef LIBC 

ffluah(atdout) : 

*endif 

get_Une(c«d_line); /* 1 行入力 */ 

lf(cad_linfi[0]!=0)C /* 入力があればヒストリに登嫌 */ 
•trcpy(and history I historyjptr++] ,and_lirie) : 
if(hi«toryjptr>=MAX_HISTOBY) 
hi8tory_ptr = 0; 
hlstory_pend =-1; 


416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 
■!2<J 

430 

431 

432 

433 


437 

438 

439 
446 

441 

442 

443 


449 

450 
•151 

452 

453 

454 

455 

456 
467 

458 

459 

460 

461 


468 

•1G9 

470 

471 

472 
.173 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 


if (8trcmplcsnd_aravi0j, exit )==0) { 
quit_flng =1 ； 
roturo (1); 

1 

If (Btrca^}i(aid_at'gv[0] ,"cd")==0){ 
od_cid (c«d_argv [ 1]); 
return "J; 




npi(c«d_argv|0J,"dir")==0) 

11 (atrcnpMcad_ar<v|0), "copy •’ )==0) 

I |(*trc^jUcad_argv(0I,"del")==e) 

|| (atrcaQ>i(aad_argv|0 】， "type"}:=0) 

I listraq3i{caBd_argv[01,' , Bcreen'*)==0) 
li( a tra^)i {c*d_ar«v |0) ,"«d")==0) 

I |(Btrctq)i(c»d_8krgvi0),"rd")==e) 

(voidjdo8_cad<*and_argvl0” ： 
return (1); 


* ファイル名の拡 » 子が BAT であるかを綱べる 
*/ 

int chk bat(char name[]) 

( 

int len ； 

len = Btrlen(naiae); 

if(len<4) return (0) : 

return (( naae(len-4] =='. 

UL(toiq3per(naflte(len-3] )=='&') 
U<toupper{namehen-2】 }==*▲• i 
U( topper (name! len-l])=='T')) : 


コマンド奢実行する 

*/ 

void exec_cad(void) 

if(cod_argvJ0J==Oj /» 入力なし */ 
return ； 


if (do_builtin()) 
cnd_statua = 0; 
elae( 

if(chk_bat(cnd_argvl0J)) 

ctod_statua = doB_c3ai( &and_arffv [ 0 ])； 

else 

c«d_8tatua = spawnv(P_WAIT,and_arsvl0], (const char**)cori_ftrgv); 
if(cad_statua<0) 

fprintf (stderr, "%a : コマンドが実行で # ません， ¥n'*,cad_argv(0) 

1 


メインルーチン 

•/ 

void oainivoid) 
set 叩"； 

while( !quit_flo«)( 
get_c«l(); 

•if VERSION)=0x004 

if(redirect()<0}/ 
continue; 

tendif 

exec_cmd(); 

参 if VERSION)=0x064 

reredirect(); 

tendif 

) 

exit(B); 


竅数の初期化 */ 

コマンドを得る 


リダ - 
ェラ - 


レ ク 卜 * 求があればリダ 1 
が出ていたら麹視 */ 


コマンドを実行する */ 
リダイレクトをもとに S す */ 


組み込みコマンドのの実 
………………………… M* 
void ed_£3nd(char tdir 一 name) 

int cdrv,drv; 
char dir[90] : 

cdrv = drv = CURI»V{); 

if(dir_na»e==0) | /* デイレクトリ播定なし */ 

CWlDIR(0 1 (UHYTE»)dir); 
printf {"*c: msVtT ,odrv+*A ， ,dir); 
return ; 


if(dir_najne[l ]=c*: *) { /* ドラ - 

drv = dir 一 name 【 0]; 
iftdxv> = , a , && dx^<='z') 
drv = drv-'a*; 

elae 

drv = drv-'A *} 
dir_na«e += 2; 

if {cdrv !: drv)( 

if(CHQDBV(drv)<drv)l 

fprintf(stderr,"*o: ドラ - 
return ; 


ブ * 更あり */ 


ブ R 更ができません ，^ 


/* 以下は入力されたコマンドラインを皐 W に切り分ける « 瑁 */ 
bgn = cmd_line ； 
cmd_argo = 0; 
v»hile(l){ 

while( (*bgn=='') 

I|(*ben==*¥t , )) bgn++i 
end = ban; 
if( (*bgn==0 ) 

||(*bgn=='¥n')) break ： 
while{ (*end!='') 

U(*end! = , ¥r> , ) 

U.(>end! = , yr , ) 

U(*end )) end*-*; 
cmd_argv(cind_argc+t ] = bgn; 
if(*end==0) break; 

*end = 0; 
bgn = +tend ： 

) 

拿 end = 0; 

cmd_»rg\' I ctad_argc J =0; 


る 
す 
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kr ム u 制-姑.*.%り* で 《> •， 

W<buf[l-l 】！ = ， W*> /» 文宇 » 安 ■ ベ 6 »/ 

*&(buf{i-l]! = V , > /* その M に.があれば dot=l に •/ 
U.(buf[i-lJ!='：*))( 

If(bufU-1 】==•••> dot =1 ； 

»*ile((i>0)U(bufU-l)! = * *)) i —； /* 空白か左 * まで */ 
if((po«-i»=26) /** 18 が ft すぎると ♦/ 

return (poa); ノ * M もしない V 

ntrncpy{worxl,4buf [ S 1 ,po8-i) ； /* 単 if 4 •コピーし f くる 5 ノ 

woixllpoa-lj = 0; /* 文字列を終わらせる •/ 

tif 1 

/» この * if ■ から #endlf はコマンドの補充を行う » 瑗 * ノ 
lf(i==0){ /» 第 1 カラムからの皐玷 •/ 

c„count = c«3_canplete(word,c_file8); /* コマンドの纗完 《/ 

lf(c_co.int==lJ /I « 襦がひとっだけなら撺入して好わり */ 
return (f_im>ert(buf,poa,part_len I c.fil e8 [0J)); 
ir(f_coomon( ))</* 共通な文字対があるな 6 そこまでを樽入 */ 
f_inserUbuf .poa.part.len.word.ann) : 
f_print ()； /* その後、 一« を表示して « わり */ 
return (poB-part.len+atrlentword.cnu.)) : 

f_prinU);/« 共遍な文字？！がなければ一覚を*示して終わり 
return (po«); 

» 

/* 第丨 カラムからの 攀 «でも 供 M がなければファイル名の }I 充 

) 

lendif 

If(dot) /» . がある場合とない場合でワイルドカードの付け方が通う 
«trait(woni ,"*••)； /* •，单 |g " +，• * ” */ 

else 

■trcaKword,/♦ 
o_count = 0 ； 
fifdof STANDARD 

if<<no®e ： fUeB(fbuf.buf,*fbuf.atr.lLfbuf.date,4fbuf.len,Hord.0x3f)) 

!=NULL>( /« _» するファイル？ 

«trcpy<c_file«|c.count ♦+ J,name); /i あったらコビー */ 

whlleJJnowernfileBtfbuf.buf.ltfbuf.atr.lifbuf.date.fcfbuf.lftn)) 

!=NULU /* » りがあるだけ */ 

■trcpy(c_flle«[o_coi«tt»l ,naae); パそれも コピー */ 

» 

foUn 

if (FILES(4nxif , Unaigned char»)word,ex3f )>=0) { /* - 败するファイル？ 
•tropy (c_f i lee t c_cjou»t+* 1,flwf. name); /* あった 6 コビ -*/ 

whUe<KFU£aUfbuf>>=0) /» 残 0 があるだけ */ 

•tKjpy(c_fileB[o_count++],fbuf.nojM); ノ》それもコビー */ 

•二 

if(o_count>0H /« M M がある場合 */ 

lf(c_count==l)( /» « _ がひとっだけ T «/ 

iftfbuf.atr k 0x10) パディレクトリの嶋合 V 

«trcat(c_file8[0], "¥¥ M )； /* 名 _ の後ろに ¥ を时ける */ 
return (f_inaert(buf lP os,part_len r c_file«[0])) ; /* 絳 了 */ 

iflf f : 二 , ムニ ㈣ jLW ? m 出 V " 

VAT v 




(: ふ smn/ が … , 


dot_«>d = 0; 

if<*p=='.') return け）；/•い « 

if((»p = S * : り |lt*p= ： s 7<>||( i 

if(*(p*l)==0) 

dot_end a 1 ； 


♦: « 


bufdsei ； 


char atr ； 
lnt dutei 
•izej 


F fbuf; 

= {_•*.rV 
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X 68000 のカバーを 1 枚外しただけで，より親しみを感じるようになりました。早く，改 
造できる知諏を身につけたい。 半田文男 （18) 香川県 
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• *extl( 
char t>ext; 
int i; 

if(dot_end) ext = extl ； 
else ext = ext0; 

for(i=0;i<4;i++H 

a trcpy {tmp_najne, p_naroe); 
atrcat {tmp_naine 1 nao_head) : 
atrcat(tup name,ext|il); 

• ifck.f STANDARD 

if(( nanw=fi lea {buf ,&atr, itdate, 41en, trap_name ,0x20)} : =NULL){ 
/* のファイルのみを桷索 * 7 

ati'cpy(efiles[count++] ,ntune) ; 
while((r^une=nfiles(buf ,&atr,&date,4ilen)) !=NULL) 
atrcpy(cfiles[count+4-] ,najne); 


参 eUe 


if(FlLES(ifbuf, (unsigned char* Jtmp_niune,0x20) >=0 ) I 
/* 着 通のファイルのみを桷承 */ 
Btrcpy(cfiies[count++],fbuf.naine) : 
while(KFILES(4 ： fbuf)>=0) 

Btrc-pytcfilestcount-f^-] ,fbuf .name )； 

> 


return (count); 


int cmd_coinpletetchar head(],char cfiles[][2S]) 

( 

char *paLh_a,*path_e : 
char p_name[90}; 
int f c ' 


"(name c 


if(name_checK(headl==0J /* 捕完できないファイル名なら何もしない */ 
return (0); 

if ((path_s=(char* )aetenv("PATH" 

path_8=<char*)getenv( M path"); /* PATH がなければ path をみる */ 
if(path_8==NULL) /» fl| 塊究败 PATH がない */ 

return (0) : 
path_e = path_8 ； 
wh.Ue<»path_e> { 

if(»pQth_e==';'){ 

atmcpy(p_name ， Feth_8,path_e-pttlh_a) : 
pname{path_e-path_a J = 0; 

if{p_naat-ipath_e-path_a-l] ! = •¥¥') /* PATH の区切りをつける */ 
strcat(p_name,"¥¥"); 

f_count = cad_find{cfiles,f_count,p_nome); 
path_B = path_etl; 

path e+*; 

) 

if(path_a==path_e)l /* こんなことはないと ® うけと ’*/ 
return (f_count) : 

} 

atmcpy( pname, path_s, path_e-path_3 )； 
p_na»e[path_e-path_aj = 0; 

if(p_name[path_e-path s-lj ! = '¥¥') /* PATH の区切りをつける */ 
atrcat (p_najne, "¥¥■'); 

f 一 count : cad 一 f ind(cfiles,f_count,p_name1; 
return (f 一 count); 



ここでリダイレクトは 
fopen -> dup2 
という手） i で行っている 
freopen 

ではコプロセスの播準入出力をリダイレクトできなかった 


1 樣準入出カリダ 
: atic char Btd_in l 
■atic int in_mode; 


iL 

atatic _ 

static int in_dir ； 
static char 8td_out{150J; 
static int out_mode; 
atatic int out_dir; 

/* 嫌準入出力紀 « 用のフ 5 
static int fhi : 
atatic int fho ； 


クト用 0 …… / 


f ルハンドル •/ 


/* •準入出力切り 
static FILE «fpi; 
static FILE *fpo; 


轚え用のファイルポインタ */ 


* ファイル名を取りだし、 <»l_argv の中か 6 «_する 

•/ 

/* 

after 

dir_poa cand_arac 

after 

dir_poa cad_argc 

static int aaaisn_in(char *file,int dirjpos,int after) 
int i ； 

if(Btd in 【 0]::0>( 
fprit 

■ ft ... 

•Di 


irintf (atderr, 

’» 準入力への割り付けが l«l 
tturn (-1) 


6trcpy(»td_in,file); 
for(i=0;i<=(citti_argc-after) ;i++) 

cmd_argvldlr_pos+i ] = cmd_are\-[after+ij : 
crod_.argc -= (after-dir_pos) : 
return (1); 


static int assign_out(char ♦: file,int dirjxia, int after) 
int i ； 

if(std_outlOJ!=0)l 
fprintf(atderr, 

襯準 jil 力への W り付けが撤 ft しています， Vn ")； 


return (-1 

rcpy(6td_out,f: 

[■|i=0 ； i<=(cad_( 


ile); 

_argc-after) : i++) 


う 〜ん口 ーテク。私は， 


いった小手先の改造がだ〜い好き。 


弘田永幸 (25) 神奈川県 


cmd_arg\(dir_po3*i J = ond_ar. 
owl 一 argc -： (after-dir_pos) : 
return ⑴； 


ir^\-[after+ij; 


* リダイレクトするファイル名を取り出す 
» « 攀のたぬ ，> や < が lffl 以上 « くとアベンドとみな I 
• << は遢常と意味が遵う • 琳に < と网じにしている 

V 

int redirect(void) 
int i; 

std_inl0| = 0; 
injaode = 0 
in_dir =0 
stJ_outlO] = 0 
out_mode =0 
out_dir =0 

for{ i=0;i<oid argc ； i++) { 

iftand_ar^vm 【 01== * ぐ > t 
if(ctod_argv[il[l J==0) { 
if((i+l)>=aad_argo)t 
fprintf(stderr, 

' 搛準入力に期り付けるファイル名がありません • Vn M )； 
return (-1); 

) 

i f (ass ign_i n (cmd_arjfv (i+1} ,i,i-f2)<0) 
return (-1) : 

i "； /» 同じ位置の餐索から 《 折をやり 8 す */ 

} 

else iflcrad.argvtiHlJss^')! /* << 瀛报入力 */ 
m_mode - 1; 

out_mode =1; /* アペンドモードを ft 定 */ 

and_argv{i] = 4cmd_argvli][lJ; /* < を 1 谰けすつてや〇瀘し */ 

i — ； 

) 

elael /* < の # 後にファイル名が «< 場合 》/ 


»e| /* < の 8[ 後にファイル 4 
if(aaaign_intcmd_argvti]+l 
return (-1); 


continue : 


if(and 一 ar«v 【 i 1 【 0】== 1 > ')( 
if(and_argv(i]{lj==0j{ 
if((itl)>=csnd_argc)l 
fprintf(stderr, 

”* 準出力に M0 付けるフ y イル名がありません， Vn ")； 
return (-1)j 

} 

if(assign_out(cnid_arg\ , [i+l],i ,i+2)<0) 
return (-1); 


else if(c«nd_argv[i][l ]==•>') ( /* >> アペンド */ 

outjoode =1; / • アペンドモードを ffi 定 V 

ood_argv[i】= 4cnid_argv[i][l);/* > を 1 讎けずってや！）瀘し */ 


elsei /* > の瘇後にファイル名が蛾く * 合 •/ 
1 f (aa8ign_out{cmd_argv【i 】+1 
return 1-1}; 


if(std_int0j!=0)i /*« 準入力のリダイレクトあり */ 
fhi = dup(fileno(stdin)) : 
fpi = fopen(std in,"r") : 
if(fpi==NULL){ 

fprintf(atderr, 

••Jto:* 準入力に割り付けるファイルがオープンできません， 
std_in ) ； 

: urn (-1) ; 


return 

;(dup2 

fprintf(atderr, 
■•*8:ファ 


atd_in>; 
return (-1 )； 


イルが棣準入力に拥〇付けできません， W. 


) 


in_dir =1;/«ファイルがリダイレクトされた*/ 


if|6td_out[0J!=0 ){/» 槲準出力のリダイレクトあ！]*/ 
fl»o = dup<fileno(stdout)) ; 
if(out_mode) 

fpo = f open(std_out,"a") : 

el&e 

t'po = fopen (s td_out,"w ")； 
iftfpo==MULL)( 

fprintftstdfirr, 

"Xs ： 標準出力に ffj 0 付けるフ 7, イルがオーブンで S ません • Vn ”， 
Btd_out) : 

ifUn.dir) { /« »»入力のリダイレクトを元に K す */ 
fcloee(fpi); 

Kfhi.filenoJstdLnJ )； 

= 〇； 


dup2(fl 
in dir 
I 

return {-1J ； 


if(out 一 made) 

fseek(fpo,0,SEEK_HNI» : 
if(dup2(fileno(fpo),fileno( 
fprintf' 


フア 

xe>i 


ルの最後にシーク */ 


ntf{stderr, 

'•*8 ： ファイルが標準出力に刻〇付けでさません， Vn M , 
std_out) ; 

:um {-II; 


out dir =1;/* フ： 

I 

return (1); 


’ ルがリダイレクトされた */ 


樞準入出力のリダイレクトを aa 

void reredirect(void) 

if(in_dir)( 

fclone(fpi); 

dup2{fhi,fil< ； no(Bldin)) : 


out_dir) 

fcloee( 


ff »)； 

io,fil 


dup2(fhO|fileno(stdout)); 


8td_in[0J = 0 
aUl_out[0] = 0 
in_dir = 0 
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Creative Computer Music 入門 (23) 

それでも採譜ができま 


1992年8月号の本連載で採譜のやり方を解説してから， 

ちょうど1年。そのあいだ，さまざまな音楽理論を勉強 
してきました。しかし，理論はわかってもなかなか実践 TaklYasushi 
に直結できないこともありますよね。今月は「実践 j の 
ひとつとして，もう一度，採譜について考えてみます。 



好きな声がぁりますか？ 

皆さんには，好きな声ってありますか？ 

いきなりこんなことをいわれても，なんのことかわか 
らないですよね。それでは，ヴォーカリストの「声 j そ 
のものが聴きたくて音楽を聴くことはありますか？さ 
して歌がうまいわけではないけれど，この人の声が好き， 
というのは絶対にありますよね。 

かくいう私にもそういうのがあります。以前に CD の紹 
介で話にのぼったバーシァ（女性ヴォーカリスト）は声 
が色っぽくて好きですし，ほかにも， マルティ カ（同じ 
く女性ヴォーカリスト）なんかは声にハリがあってとっ 
ても気にいっています。あと，女性でいえば，チャカ* 
カーンのヴォリュームのある声やテイファニーなんかの 
ハスキーヴォイスなどなど。男性ならば，シナトラなん 
か，男性に対して使っていいのか迷っちゃう言い方です 
けど豊色っぽくて好きだし，そうやって挙げたらきりがあ 
りません。 

こういった人たちは「歌」でご飯を食べているような 
人ですから，声だけじゃなく，歌い方などに魅力がある 
のでしょう。ひょっとしたら，私も「声が好き」なので 
はなくて「歌がうまいから好き」なのかもしれません。 

ですが，決して歌がうまいといえないような人の曲を 
聴くこともしばしばあります。友人から，「どうしてそん 
なにへ タク ソ で，顔もよ〈知らないァイドルの歌なんて 
聴くの」といわれたことがありますが，その声が好きな 
んだからしかたがないのです。まあ，名前は伏せておき 
ますが，その人の声を聴くと心が和むというのはあるん 
ですょね。 

以前，別の友人と，「やっぱり一度はァイドルミュージ 
ックに手を出すよね」という話をしたことがあります。 
自分の信じる道をつき進み， ロック ばっかり，クラシ ッ 
ク ばっかり，ジャズばっかりというような人は確かにい 
るかもしれませんが。その友人の体験談では，浪人時代 
に某女性ァイドルの「なんにも悩みのなさそうな歌声」 

を聴いて心が和んだことがあったそうなのです。もちろ 
ん歌ってる本人に悩みがないなんて思えませんから，そ 


れはそれ，彼女の才能なのでしょう。 

私はテレビを持っていないので，よくはわかりません 
が，さらに別の友人の話だと，その人はある声優の声が 
好きで，よくアニメを観るのだそうです。なんか本筋か 
ら外れているような気もしますが，そういうこともある 
のでしょう。そういえば，声がよく耳に ついて しまう人 
というのもいますからねえ。 

さて。 

皆さんには「好きな声」がありますか？ 

5まくいかない!？ 

ちょうど1年前に，採譜について，その方法を教えて 
ほしいというリクエストがありました。そのときに，私 
の立場からいえることは一応すベて述べたつもりなので 
すが，そのあとも，パソコン通信の場や音楽仲間との話 
のなかで，それでも採譜はうまくいかないと嘆いている 
人をみかけます。 

その人の実力不足なのか，私の連載を読んでないか， 
私の説明が足りなかったのか，そのあたりはわかりませ 
んが，今回もう一度，採譜のコツについてやることにし 
ました。 

こういうとしかたなくやっているようですが，それだ 
けではありません。実は前回に書き残したことがい〈つ 
かあり，それにつ いていつ 補足しようかと迷っていたの 
です。また，前回の話のなかで，音のメロディぐらいは 
自分で採れ，というようなことを書きましたが，それだ 
けでは，結果的にメロディが採れなかった人には何の解 
決にもなりませんよね。そういうことで，もう一度と考 
えたのです。 

私自身，音を採るという作業は，楽しいながらなかな 
かつらいものと考えています。何でもそうでしょう力 ? ， 
わかればうれしい反面，同じところで何度もつまずいて 
しまうと，どうにも嫌になってしまうからです。 

そこで弱気な人は，自分は採譜には向いてないかもし 
れないと考えてしまうのでしょうね，きっと。でも，私 
もこのように音楽理論などを解説する身でありながら， 
うまくいかないときはうまくいきません。 
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そのような t きは，「ゲンをかつぐ」のに近いようなこ 
とを何度もゃったり，知り合いに尋ねたり，音楽のこと 
を何も知らない人に聞いてみたりと，ありとあらゆるこ 
とをやってみます。 

調子が悪いときなどは，自分自身では絶大なほど自信 
を持っているにもかかわらず，結果としてはうまくいっ 
てない場合があります。人に指摘されてはじめてそれに 
気がつくなんてこともあります。たとえ絶対音感を持っ 
ている人でも，いつでも同じ周波数でオタターブを歌え 
るわけはないのですからね。 

そこで，今回はこうした，役に立つか立たないか，ジ 
ンクスやらなにやらを含めて，音が採れるまでの過程を 
いろんな面から追ってみたいと思います。 

前回を読んでいない人でもわかるようにするために， 
重複して書く部分もありますが，1992年8月号を持って 
いる人は，一度それに目を通してからこちらを読むと， 
私がどの点に ついて 書き逃したかがわかって，おいしさ 
は2倍です。逆に，この2っの号を読んでもまだ採譜が 
できない人がいたらお便りください（質問は， PC-VAN 
の SIG ， X 1 CLUB 音楽室で随時受け付けています。全国 
ネットなので，北海道でも沖縄でもたぶん安心。ちなみ 
に，ここでは Z - MUSIC のサポートもやっています）。 

では始めましよう。 

ターゲットを選ぶ 

説明はいきなりメロデイから入りますが，採譜するの 
は，別にメロデイからでなくてもかまいません。前回は， 
拍を採って，メロディを採って，ベースを採って……う 
んぬんと書いたような気がしますが，とりあえずそれは 
忘れてください。あれはひとつのパターンであって，自 
分の好きな順序で採ってかまいません。わかりやすいも 
のから順に採ればよいのです。 

さて，まずは夕ーゲットとなる曲を選びます。なにな 
に？ CD 「超兄貴一兄貴のすべて一」の中に入って いる 
「あこがれの マッチョダンディー」？ お一け一お一 け 一。 
何でもお 一け一。 ここで，音数が少ないほうが簡単かな， 
なんて思っちゃいけません（この前といって いる ことが 
違いますけど）。意外にも，音数が少ないもののほうが難 
しい場合もあるし，バリバリのロックでも曲によっては 
楽なものもあります。ですから，あまり細かいことは気 
にしないで，適当に，できるだけ自分の「好きな」曲を 
選んでください。 

なぜって。ターゲットとなる曲が好きな曲ならば，そ 
れだけ頻繁に聴いているはずだからです。 

音楽を聴いて，最初から順に採譜しようとすると，よ 
ほどの天才でもない限り，無駄な労力を浪費すると思い 
ます。 

そこでまず， ポータブルの CD や テープな どを持ち歩 


き，よく聴いてみてください。そしてその曲を「好きに 
なる」こと。 CD ならばループ機能があって，同じ曲が何 
度も聴けるから，とにかく曲を「すみずみまで」聴く。 
すみずみまで聴いたら，きっと普通ならば聴き流してし 
まうようなパートについてもわかってきます。たとえば 
ロックなら，ベースがここで おい しいことをしてるとか， 
ギターが ここで おい しいことをしているとか，そういっ 
たことを聴き逃さないでほしいのです。 

そうです，この作業を繰り返すのはそれほど難しいこ 
とではないはずです。好きな曲なんですから。そして， 
じっくり聴き込めば，それまでは’漠然としていたその曲 
のすみずみまでの魅力が，はっきりとわかってくるはず 
です。そうして何度も聴いているうちに，どのパートも 
だいたい口ずさめるかなといった感じがしてくるでしょ 
う。ほら，誰しもそういう曲が1つぐらいはあるでしょ 
う？ 好きで，何度も聴いて，聴いて，聴いて。その結 
果，どこからどの楽器が入ってくるとかそういうところ 
がわかるまで何度も聴き込んでる曲が。すでにそういっ 
たものがあるのなら，その曲をターゲットにするのが， 
採譜の勉強ではいちばんの早道でしょう。それにそうい 
う曲はきっと採譜も楽しいだろうし。 

前回のターゲットの選び方よりも楽でしょう？ 

§歌いながら音を採る 

音採りをするんだったら，歌えなくちゃだめ。 

でも，ここでいう歌い方というのは，別に「愛のこも 
った」歌い方などを求めているわけではありません。外 
れていないであろう音程でメ ロディやそのほかのパート 
を口ずさめるだけでよいのです。これは，ターゲット曲 
を選んだ段階ですでにだいたいできていると思います。 
歌うことができたら，自分の歌っている音がいったい何 
の音なのか認識する必要があります。つまり，自分がい 
ま歌っている曲を紙の上に残さねばならないからです。 
それを「採譜」といいます。自分が歌っている歌ならば 
採れるんじやないかと思いませんか+? 

さてこの作業は，最初から メロディ の流れる順番ど お 
りにやろうと思い込んではいけません。今回は，採る順 
序を決めてあるようにみえますが，これは説明するうえ 
での便宜的なもので，実際の作業順序はもっと入り組ん 
だものになります。最初の段階では，この小節ではリズ 
ムしかわからないとか，この小節ではメ ロディ しかわか 
らないといった状態のままでよいのです。そして，わか 
るところから順に楽譜ノートに書き込みます。こちらの 
ほうがずっと効率がよいですから。簡単なところをやっ 
ているうちに，その曲の特徴が見えてきて，最初はわか 
らなかった部分が，そのうちにわかってくるなんてこと 
は日常茶飯事だからです。 

それから，メロディは音の連続だということを忘れて 
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はいけません。いくら絶対音感のある人でも，すぐ1拍 
前に E がある C と，独立した C とではどちらがわかりや 
すいか考えてみてください。想像に難くないですよね。 
だから，もしもどうしても採れない小節があれば，その 
前の音や後ろの音から相対的に考えてみるとわかりやす 
いでしょう。数学的帰納法がこの場合でも成り立つのな 
らば，これで，わからない音というのはなくなるといえ 
ます（でも，我々は人間である，と）。わからない音が完 
全になくなるかどうかは別として，ほとんどの部分はこ 
れでわかるようになるでしょう。 

前回では，ループ機能を使ってわからないところを何 
度も再生してみたらよい，というようにいいましたが， 
これは訂正します。これをやると，「はまる」場合がある 
からです。実は，私もつい最近はまってしまいました。 
同じところだけ100回も200回も聴いたら，正し〈歌えて 
いるはずなのに，その部分の音が一向に採れなくなって 
しまったのです。音楽は音の連続ですから，やっぱり連 
続性が重要なんですね。通して聴いてみたほうが楽でし 
た。もっとも，人あるいは曲によっては，同じところだ 
け繰り返して聴くほうがよい場合もあるかもしれません 
けれど。 

さて，歌うことができたなら，すなわちそれは正しく 
音を採れている証拠です。メロディの採譜を2つのプロ 
セスに分けるとするならば，まず音の高さを採り，つい 
で音の長さを採るということになるでしょう。音の高さ 
を採るということは，歌うことですでにマスターできて 
います。これを楽譜上に置くということは，つまり自分 
の歌っている音程がなんの音なのかを知ることですから， 
吹奏楽器では不可能ですけど，鍵盤楽器などなら歌いな 
がら鍵盤を弾くことで音を採ることができます。ギター 
などでもかまいません。残念ながらこのことは努力が必 
要な人がいるかもしれませんが，小.中学校の音楽課程 
のなかで，先生のピアノに合わせて歌を歌うという学習 
はしているはずですから，それができていたのならば， 
取っかかりに多少困難があったにしても，次第に慣れる 
でしょう。 

それよりも，問題は音の長さを知ることです。4分音 
符や8分音符などだけで記述された曲ならば簡単なので 
すが，曲のなかに16分音符や2分音符などいろいろな長 
さの音が効果的に入り乱れていると，採譜はなかなか簡 
単にはいかなくなります。特に難しいのは16分音符と8 
分音符の組み合わせが続くような節で，そんなものが最 
初にきてしまうと必ず苦労します。 

そういう曲は採譜しにくい曲であることに変わりはあ 
りませんが，要はちょっとしたコツで，それなりに作業 
を楽にすることは可能です。これは同時に，リズムをつ 
かむことにつながりますが，まず最低，拍かそれに近い 
ものをしっかりと得なければなりません。 

たとえば，次の楽譜を見てください。 




この短い楽譜のメロディを採る！；して，8分音符を基 
準に考える t どうでしようか。 

8分音符でリズムを採り，4分音符はその2つ分と考 
えれば簡単です。付点4分音符ならば3つ分 t 考えれば, 
これもまた容易に採れます。 

ところが，ここで16分音符が出てくる t , 8分音符を 
基準にしたリズムでは一筋縄ではい.かなくなります。そ 
こで，その部分だけは基準を16分音符として考えてみま 
す。すると，付点8分音符も簡単に採れます。 

つまり，音の長さについては，いちばん短い音を基準 
にして，それぞれの音については基準音のいくつ分なの 
か，というように考えればよいのです。しかし，最初か 
ら短い音を基準音として定めると，逆に2分音符などの 
長い音がきた！：きには大変ですから，それについては採 
譜しながら臨機応変に考えて〈ださい。 

リズムを採る 

リズムを採ることと音を採ることには，密接な関係が 
あります。リズムを採るというのは，「ドラムスを採る」 
など！：いうことではなく，曲の拍子などを確実に採るこ 
とです。 

したがって，一般にいうリズム担当楽器の楽譜を採る 
ときに最も注意しなければならないことは，最短音符の 
長さです。 

では，具体的にはどのように考えたらよいのでしよう 
か。曲の最初にたとえば16分音符があって，それがその 
曲のなかでの最短音符なら話は簡単なのですが，もちろ 
ん，そういう場合ばかりではありませんよね。以下のよ 
うなリズムパターンのときにも16分音符が最短音符だと 
いうことを理解してください。 



要するにこの例は，付点8分音符が2つあり，ただの 
8分音符につながる t いった簡単なものですが，この場 
合の最短音符（というと語弊があるかもしれませんが） 
は16分音符になります。 
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この場合，16分 X 3， 16分 X 3， 16分 X 2， ……，と 
いうように採ります。 

では，このようにして最短音符を決め，曲中でどのよ 
うにしてリズムが連なるかを考えながら，もう一度ター 
ゲットとなる曲を聴いてみてください。そのあとで実際 
に，いまいったことを踏まえてリズムの楽譜を採れば， 
比較的簡単に採譜できるでしよう。 

$和音の変異 

理屈では，以上に述べた2つのことを考慮すれば，曲 
の楽譜はすでに採れているはずです。が，実際にはなか 
なかうまくいかないことも多いでしよう。たとえば，音 
がたくさん重なりすぎて，いったいどんな音が鳴ってい 
るのかわからないとか，いろいろあるはずです。 

私たちはいままで和声学などを中心に勉強してきまし 
た。そこでその和声学を利用して，採譜が楽にできるか 
考えてみましよう。 

和声を採るにはまず，その曲のスケールを知ることが 
必要となります。 

スケールを知るための最も単純な方法は，ベースパタ 
ーンから探ることです。ベースパターンは簡単にいえば， 
最も低い音ですから，バスドラムなどの音を除いたいち 
ばん低い音をそのまま採れば，それがベースパターンの 
ヒントになります。 

前にもいいましたが，最近のオーディオ機器はバスブ 
ーストなどが付いていてベースを目立たせることができ 
るので，比較的採りやすいパートといえるでしよう。 

もはやいうまでもありません力 5 '，このベースパターン 
からベースノー トは導き出されます。ベースパターンは， 
何よりもべースノートを確実に押さえなくてはならない 
からです。ベースノートとはコードのいちばん下の構成 
音です。つまりそれはコードの決定を意味しているため， 
たいへん重要な役割をもつことになります。 

とりあえず，ベースパターンとベースノートの関係に 
ついて，図をもって説明しましよう。 


A ^ 


r r 



!=)= 


B 



-^- 


上の図のなかで， A パートは楽器がそのまま演奏して 
いるもの，つまりここではベースパターンといっている 
ものです。対して， B はこのベースパターンが押さえて 


いるベース ノートを表します。 

採譜の第一目的は楽譜を採ることですから，ここでの 
場合 A すなわちベースパターンを採ることなのですが， 
スケールを知り，最終的に和声進行まで知るためには， 

B のベースノートを理解することも必要です。 

同時にこの2つが採れてしまえばよいのですが，実の 
ところ， ベース パターンよりもむしろ， ベース ノートの 
ほうが採りやすいことがしばしばです。 

ここでベースノートと，ベースパターンの関係をまと 
めてみますと， 

• ベース パターンの小節の最初の拍はべ— スノー トであ 
る場合が多い 

• 小節のなかで最も多い音はベースノー トの場合が多い 
と，このようになります。 

また，仮にベースパターンが動いたとしても，コード 
の構成音のなかを動くか，それらを経過音でつなぐこと 
が多く，実際に上下にふられているベースパターンなど 
は，一見複雑にみえても，コードの構成音を往復してい 
るだけだということが多いのです。 

とりあえず次のベースパターンを見てください。 





fp-r 


=F3S 



m 





実は，これは某バンドの某曲の某一節なのですが，ま 
あこれだけではわからないでしょう。たった1小節です 
し。これのベースノートはいわずもがな， F # です。強拍 
には必ず押さえられていて， かつ， いちばん出現確率が 
高い音ですから一目瞭然でしょう。 

実際にこの楽譜どおりに音を鳴らすと，このベースパ 
ターンはなかなか散っているのですが，このとおり基本 
は押さえられています。しかも，よ〈見ると，実はこの 
ベースパターンは，ベースノート以外の音は経過的に連 
なっていることがわかるでしよう。 

さて，ベースノートがわかると，スケールがわかりま 
す。ベースノートでもスケールでも，どちらから導き出 
してもかまいませんが，ベースノー トの特性を利用する 
ことによりスケールを探ることができるというのも事実 
です。実際，この例の1小節は曲の冒頭で，曲のスケー 
ルは Fit です。 

また， スケール というものがトニックと等しいことは， 

これまで学習してきた人には容易にわかるでしよう。そ 
してベースノートですが，大半の場合，コードの根音が 
「多い」という事実があります。転回形がたまにありま 
すが，これはたいていは偶成和音によるものです。 

また，これも以前いいましたが，多くの場合，曲は卜 

Creative Computer Music 入門 


103 







































ニックから始まります。つまりたいていは，最初のベー 
スノートでその曲のスケールが把握できることになりま 
す。 

たとえトニックから始まらない曲であっても，トニッ 
クは，何かあれば必ず戻るコードですから，曲の節々を 
追っていけば必ずわかるはずです。 

問題は内声です。 

いままでの要領でベースノートは採れました。トップ 
ノー トはメ ロディの場合が大半だからうまくいったとい 
うことにして，わかることをすべて楽譜に書き込んでし 
まうと，あとはたいてい内声部，しかもメロディアスで 
ない部分が残っていると思います。こういった部分を採 
る決定的な手段はないのですが，それでも楽をする手段 
を考えてみましょう。 

まずは，全体のコード進行をだいたい把握できている 
こととして話を進めます。 

前後があるのならば，前後を四声体に分離します。前 
回の採譜のときには，まだ四声体を学習する前だったの 
でこのこと について は 省いて あったのですが，今回は大 
丈夫でしょう。前後の四声体がわかった場合，不明な小 
節の内声はどうなるでしょうか？コードがわかってい 
れば，これだけ条件が揃っているのですから，あとは試 
行錯誤でどうにかできるのではないでしょうか？ 

S 採譜は同時にアレンジなり 

すでに記したとおり，採譜をするには単なる耳のよさ 
だけではなく，アレンジヤーとしての耳のよさも問われ 
てきます。 

なにしろ，外声に隠されている内声は，ほとんど「力 
ン」で採っていますから。このときに必要な「採譜」の 
ときの耳というのは，すなわち原曲が行っている アレン 
ジを発見することにほかなりません。 

たしかに，まったくの真似に近くなるまで試行錯誤し 
て内声を「決定」するのは骨が折れますが，それなりの 
勉強になります。私などはついついすぐ逃げてしまい， 
正確な採譜というよりも自分なりのアレンジにしてしま 
うのですが……。 

それでも，採譜という勉強を通してアレンジの技術を 
身につけたということになるのですから，これもまた， 
瓢簞から駒かもしれませんね。 

内声の決定は作曲と同じぐらい面倒くさいものですが， 
上記のテクニックと，和声的理論，そして，あなたの感 
性でがんばってください。 

それから，いい忘れていましたが，この内声を決定す 
るときには，内声同士のアンサンブル，果ては外声との 
アンサンブルに注意する必要があります。したがって， 
楽譜を書いたらさあ終わり，という環境ではなく，楽譜 
を書いたら即演奏できる環境にしておいたほうが遥かに 


楽です。これにはいろいろな方法がありますが，私は最 
近 ， 「Musicstudio PRO -68 K 」 と手書き楽譜の組み合わ 
せが多いですね 。 「MUSIC PRO -68 K 」 のようなソフト 
がもっと高機能ならよいのですが……。覚えてしまうと， 
ZMS ファイル+手書き楽譜の組み合わせも悪くはない 
ですょ。 

§まと& 

前回，つまり1992年8月号に掲載した「効果的な採譜 
のやり方」の追補版のようなノリで始めたのですが，そ 
の号を読んでいない人にも理解できるように書いたつも 
りです。いかがでした？ 

すでに，連載は理論の学習を通り過ぎ，応用のレベル 
に達しているので，あとは細かい理論は省略することに 
しています。いつまでもうだうだとコードについて書く 
と，すでに理解している人にはうっとうしいだろうと思 
ったからです。それでも私自身，いま現在でいえること 
をまとめてみたつもりなのですが，場合によってはわか 
りに〈いかもしれません。もうちょっと基礎的なことに 
も触れたほうがよかったのかもしれません。 

いずれにしても，採譜に関するテクニックというのは 
以上のようなことでほとんどすべてではないでしょうか。 
あとは本当に「愛」と「根性」の世界です。「わかってる 
のにわからない!?」なんていう台詞を何度も吐くことに 
なるでしょう。私もそういいながら，採譜したりしまし 
たからね。 

ところで，私事ですが，最近 PC -9801 NL という薄形ノ 
ー トパソコンを買いました。ちっちゃくてなかなか快適 
なのですが，これが脆〈てひと月しないうちに液晶が割 
れてしまって，もうさんざん。みんなからは使い方が悪 
いんだといわれましたが，小物に愛情をそそぐほどいま 
は余裕がないのでした。あ〜あ。このノートには今月号 
の原稿をすっかり消されてしまいましたからね。なんか 
のバチが当たったのかなあ（それでも修理費を払うのは 
自分……)。 

そうそう，冒頭の「好きな声」ですが，私はアリッサ • 
ミラノの声が大好きです。まあ，声が大好きなのであっ 
て，人物が好きかどうかは別ですが。ちなみに日本人な 
らば，エ藤静香がいます。最近，彼女は歌がうまくなっ 
て「声の」ファンとしては幸せです。このままボリュー 
ムある声になってほしいなあ。なぜだか知らないけど， 
この人の声はよく耳に残るんだよなあ。 

さて，来月，もしくはさ来月以降については，やりた 
いことは山ほどあるのですが，どうなるかはまだ決めて 
いません。リクエストのあった，曲の切り出し方や，ジ 
ヤン ルを超えたリ ズムパターン，ベースパターン などな 
ど……いっぱいあります力 5 '，どうしましょう力 1 。 

では，来月。 
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く 対応機種一覧〉# MZ -80 K / C / 700/1500 • MZ -80 B / 
2000籲 MZ - 2500 /286 I #X I #X I turbo / Z # PC -8001/ 
8801/88 # SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 # 
FM -7/77 /AV • MSX /2/2 +/turbo R • PC -286/386/486 / 
9801 /98/9821 • X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S 
“ SWORD " システムが必要です。 


第134部 MACINTO-C 再掲載 


•ソースリストの配布 

7月号で予告していた MSX 用 S-0S“SW0RD” 
のソースリス トは，やはり ページの 都合に 
より掲載が不可能となってしまいました。 
そこで，今回は特例として希望者にのみ， 
ディスクで ソースリストの 配布を行います。 
メディアは 3. 5インチ 2DD のみで，希望者は 
官製ハガキに住所，氏名，年齢，電話番号， 
そして 「MSX 用 S-OS “SWORD” ソースリス 
卜希望」と明記のうえ，下記の宛先まで応 
募してください。 

<宛先> 

Oh!X 編集部 

「MSX 用 S-OS “SWORD” 

ソース リスト配布」係 
なお，申込期限は8月17日（消印有効） 
となります。発送は先着順に行う予定です 
が，希望者多数の場合は発送が遅れる場合 
がありますので，あらかじめご了承くださ 

い0 

また，これはあくまでもソースリストの 
みですので，オブジェクトは含まれません。 
お間違えのないように。 

•THE SENTINE しの明日は . 

S-0S も今回で第134部，全機種共通シス 
テムが開始されてから，実に8年以上の月 
日が経過しました。 

そもそも，全機種共通システムは，乱立 
していた8ビット機のどの機種でも，動く 
ようなシステムを作ることが目的でした。 


当時，各メーカーが，それぞれのマシンを 
独自の規格で作っており，ソフトという資 
源がその単一機種でしか有効ではなかった 
のです（これは現在も変わってませんね）。 
そこで，機種は違っても同じ CPU を搭載し 
ているのならば，共通の 0S を作ることでど 
の機種でもソフト資源を共有できるのでは 
ないか，そう考えたのです。 

そして， S-0S が生まれました。機能的に 
は，マシン語モニタと呼べる程度のもので 
したが，その上には多くのアプリケーシヨ 
ンが誕生しています。 

これは，当時のパワー ユーザー たちが， 

この全機種共通システムに賛同した成果と 
いえるものです。つまり， THE SENTINEL の 
業績は，すべて読者によって創り上げられ 
たといっても過言ではありません。 

その後は，皆さんご承知のとおり S-0S と 
名づけられたこの小さな 0S は，止まること 
を知らないかのように次々とその勢力を伸 
ばしていきました。同じ Z80 ならいざ知ら 
ず，異なる CPU でも Z80 をエミュレートした 
り，専用のボードで対応したり……さまざ 
まなアプローチが行われたのです。 

しかしながら，現状では8ビット機の減 
少により，その存在意義を疑う声もありま 
す。確かに，時代にそぐわなくなったから, 
という適当な理由づけを行って切り捨てる 
ことは簡単です。 

ただ，その切り捨てを行ったとき，その 
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切り捨てられた精神がどこへ受け継がれて 
いくか，それがはっきりしないかぎり思い 
切った行動はとれません。なにかに受け継 
がれなければ，いままで築き上げてきたも 
のが無駄になってしまうのです。 

籲これ力、らの THE SENTINE し 

さて， THE SENTINEL の軌跡はこれぐらい 
にして，少し前向きにこれからの S -0 S につ 
いて考えていきましょう。 

まず， THE SENTINEL ですが，投稿数の激 
減により状況はあまりよくありません。と 
だけいっておきます。とりあえず，来月は 
SLANG の再々掲載を予定しています。 

そして，なんとかいままでの S -0 S システ 
厶アプリケーションをなんらかの形でまと 
め，配布することを実施するしもしれませ 
ん。以前から声高に叫ばれているこの企画 
を具体的に検討します。もしかしたら，こ 
の計画のために専用スタッフを募集するか 
もしれません。 

東京近郊で S -0 S に詳しい方，やる気のあ 
る方， S -0 S サークルの 方々，とりあえず愛 
読者アンケートハガキにその旨を書いてお 
送りください。 

両方とも正式な決定は来月以降，この 
THE SENTINEL の コーナー で発表したいと 
思います。 

読者の皆さんの協力がなくては成り立た 
ないこの企画，あなたも積極的に参加して 
みませんか。 

1993■インデックス 

■ 93 年 1 月号 - 

第 128 部 EDC-T の拡張 

■ 93 年 2 月号 - 

第 129 部 BLACK JACK 

■ 93 年 3 月号- 

第 130 部シューテイングゲームコアシステム作成法(〇 

■ 93 年 4 月号 - 

第 131 部シューテイングゲームコアシステム作成法⑵ 

■ 93 年 5 月号 - 

第132部シューテイングゲームコアシステム作成法⑶ 

■ 93 年6月号- 

第 133 部 REVERSI 

■ 93 年 7 月号 - 

特別付録 MSX 用 S-OS “SWORD" 
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SUM ： 

3080 

3088 

3090 

3098 

30A0 

30A8 

30B0 

30B8 

30C0 

30C8 

3000 

30D8 


3000 

3008 

3010 

3018 

3020 

3028 

3030 

3038 

3040 

3048 

3050 

3058 

3060 

3068 

3070 

3078 


MSX 用 S - OS “ SWORD ” が発表され，新 
しく S - OS の世界を体験する方もいると思 
います。そこで，今月はマシン語入カツー 
ルである 「 MACINTO - C 」 を再掲載します。 

今回は，300 0 H 版と B 000 H 版の2つのリス 
卜を掲載しました。機能的にはまったく同 
じものですので，必要に応じてどちらかの 
リストを打ち込んでください。短いリスト 
なので一気に両方打ち込んでぉくのもいい 
でしよう。アプリケーションによってはア 
ドレスが重なることもあるので，両方入力 
してぉけばあとあと便利です。 

入力方法は，7月号で掲載された 「MAC 
MSX . BAS 」 を使う力％モニタから直接打ち 
込んでもらってもかまいません。とりあえ 
ず，入力が終了したらデバ■'イスにセーブし， 
実行してください。起動アドレスは，リス 
卜1,2それぞれ, 3000 h , B 000 h です。 

それでは，使い方を説明しましょう。 
「 MACINTO - C 」 を起動をすると，最初に 
エディットするアドレスを指定してきます 0 
そこで，入力したいプログラムの先頭アド 
レスや，入力の続きのアドレスを4桁の16 
進数で入力してください。 

入力が終わると1ブロック （128 バイト） 

表1 MSX 用 S-OS “ SWORD ” モニタコマンド 


分のダンプリストと縦横チヱックサム， 
CRC チェックサムが表示されます。 
そこでの，操作方法は， 

T . 1ブロックページダウン 

G . 1ブロックページアップ 

E ……エディットモードに移り，表示さ 
れたブロックをエディットする 
となります。なお， “ E ” でエディットモー 
ドに移った場合， BREAK キーで通常のモ 
ードに戻ります。 

そして，起動直後のアドレス入力場面で 
“ P ” と入力するとプリンタ印字モードに 
なります。 “ P ” と入力したあとに，印字開 
始アドレスと終了アドレスを聞いてきます 
ので，それぞれ4桁の16進数でアドレスを 
入力してください。入力が終わったら，プ 
リンタの準備ができているか確認し，何か 
キーを押してください。 

また，7月号で MSX 用 S-OS “ SWORD ” 

のモニタコマンドの説明が抜けていました 

ので，表1に掲載します。 MSX 用 S - OS“SWO 
RD ” に関するバグ，拡張コマンドの改造 
力 5 '，今月号の154ページ「ごめんなさいのコ 
ーナー」に掲載されています 。 MSX ユーザ 
一の方はそちらも参照してください。 


([] は省略可能であることを示す） 

#D [くデバイス名〉：] 

くデバイス名〉で指定されたデバイスの 
ディレクトリを表示する。省略時はデフ 
オルトのデイレクトリ。 

#DV< デバイス名〉： 

<デバイス名 > で指定されたデバイスを 
デフォルトデバイスに変更する 
#J< アドレス〉 

くアドレス〉から始まるプログラムをコ 
—ルする。サブルーチン中の RET 命令で S 
-0S のモニタにリターンする。 

#K くファイル名〉 

くファイル名〉で与えられたファイルを 
消去する。 

#L くファイル名 >[:< ロードアドレス >] 
くファイル名>で与えられたファイル 
をく ロードアドレス > へロードする。< 
ロー ドアドレス >が省略されたときには， 
セーブしたときのアドレスへ口ードする。 


各機種のマシン語モニタのホットスター 
卜へジャンプする。 

#N <フアイル名丨> :くファイル名2 > 
くファイル名丨 > を < ファイル名2 > に 
変更する。なお，< ファイル名2 > のデバ 
イス指定は不要。 

#S< ファイル名〉：く開始番地〉：く終 
了番地> [ :く実行番地 >] 

<開始番地>からく終了番地>までをく 
ファイル名 > でセーブする。 

#ST< ファイル名〉： P または ：R 
くファイル名〉で指定されたファイルに 
ライトプロテクトをかける。そのあとは 
同ファイルのセーブ，消去ができなくな 
る。プロテクトを外すには R を指定。 

#W 

画面の40桁，80桁モードを切り替える。 

#! 

呼び出されたシステムに戻る。 


リスト1 (300 Gh 版） 





ICINT0-C 


再掲載 


S-OS “ SWORD ” の世界では，基本 
的にすべてのアプリケーションを自分で 
入力する必要があります。今月は，その 
基本入カツールである 「 MACINTO - 
C 」 の再掲載をします。 
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F A5DBB002AF39 
3 OB 5 8144912 BE 


* 0 2 3 D 3 B 3 


3E23C1C 7 2 

05EAD022EBBE 

04FEC333FE5B 

FEFD20FDA9D8 

7FAC30FB11E3 

* A D 12 0 51 
J c c 1 3 0 E E 

3828DBB2DC82 

113OC1E3E0E5 

7 405D2E9DD18D 

8 5B4C3F17C23E 


5 

B 


5BCADE9BEA8F2DB3 

8186EB682BC20D9A 


4AA0F11 29007 E0DD 
EC12FE136F2BF8C5 

DBB0DD31DD40C1C2 

C1E7CC3ECC50D1C3 

2E9E02 5D82E0828D 
3F1F330COBF 81317 

9A004DD2F8B12D2A 
81039-/ C302A13 7 32 

12C4 A 2 041282 DADF 
13O9C20E 032372 7 0 

3D1A 0 5 0 D233D2C20 
3E2C5D0 C3F 5 7 2022 

8D30E 8121 DEA 2093 
cc 353323 ECF 25213 

D2EE5226D12ED70B 

C30FO339C33OE4OO 

































B7 28 08 06 
0D 20 F8 Cl 
2D 06 21 CD 
CD El B211 
B2 2181 B2 
B2 7E 23 CD 
CD DE B2 Cl 

80 47 2A 7D 
05 28 27 5E 
D5IE 80 D9 
28 0137 D9 
3E 10 AC 67 
D9 CB 0B 30 
D9 EB EB CD 
B2 C9 3E 08 

81 B2 H3IE 


B180 

B188 

B190 

B198 

B1A0 

B1A8 

B1B0 

B1B8 

B1C0 

B1C8 

B1D0 

B1D8 

B1E0 

B1E8 

B1F0 

B1F8 


3200 00 
3208 CD 
3210 E3 
3218 El 
3220 32 
3228 FI 
3230 32 
3238 C3 
3240 69 
3248 2E 
3250 CD 
3258 C8 
3260 08 
3268 F8 
3270 10 


B080 

B088 

BO90 

B098 

BOA0 

B0A8 

B0B0 

B0B8 

B0C0 

B0C8 

B0D0 

B0D8 

B0E0 

B0E8 

B0F0 

B0F8 


SUM ： A4 07 5F CA 78 BF DB EE 


SUM: E2 B2 CC 6914 FB F4 7C 


SUM ： 07 35 62 F3 El92 CA 63 


BOOO CD 08 B3 
BO08 B2 CD ED 
B010 0E B3 21 
8018 FE 50 CA 
BO20 05 3E 50 
B028 B2 38 D5 
B030 B2 21 00 
B038 96 B2 CD 
B040 CD El B2 
B048 B1 CD F3 
B050 B2 FE 53 
B058 0E 2A 7D 
B060 ED 52 22 
B068 47 20 0C 
BO70 00 19 22 
B078 0B B3 20 


9E 

62 

D3 

09 

21 

D9 

CC 

7C 

37 

BE 

14 

F0 

5A 

7E 

1A 

BF 


53 

F6 

C6 

A5 

04 

EE 

7F 

80 

E6 

24 

8E 

F4 

8E 

92 

B5 


OA 

B5 

DD 

8B 

9 B 

C0 

C0 

12 

9 A 

AF 

33 

69 

AA 

EB 

3A 

6C 


SUM ： E2 B2 4C E9 94 7B F4 FC E2F6 

B200 00 CD F9 B2 CD DE B2 7E : 53 
B208 CD F6 B2 7E 83 5F 7E 23 : 76 
B210 E3 86 77 23 E310 ED E3 : C6 
B218 El FI B7 28 0C 3D CD DE : A5 
B220 B2 CD DE B2 CD DE B218 : 84 
B228 FI CD DE B2 3E 3A CD DB : 6E 


31A0 B8 
31A8 06 
31B0 F8 
31B8 79 
3100 32 
31C8 23 
31D0 El 
31D8 ED 
31E0 3E 
31E8 E9 
31F0 F9 
31F8 90 


32 CD E4 
08 CD DE 
3210 F6 
87 87 87 
56 5A 23 
05 28 22 
D9 7E A3 
6A 30 08 
21 AD 6F 
2310 E6 
32 CD El 
F5 E5 21 


32 2181 
32 7E 23 
CD DE 32 
80 47 2A 
05 28 27 
D5IE 80 
28 0137 
3E 10 AC 
D9 CB OB 
D9 EB EB 
32 C9 3E 
8132 E3 


32 

A1 

CD 

59 

Cl 

CC 

7D 

7C 

5E 

B7 

D9 

BE 

D9 

14 

67 

F0 

30 

5 A 

CD 

7E 

08 

1A 

IE 

3F 


SUM ： FE 81 D5 8E E3 E2 2A A3 7F4A 

B100 B21180 00 19 EB 2A 7F : F0 
B108 B2 23 B7 ED 52 38 39 F5 : 31 
B110 01 0F 08 CD 6F B1 CD El : B3 


30E0 11 CA 32 CD E4 32 CD ED : AA 
30E8 321A FE IB 28 AD 2110 : 6B 
30F0 00 19 EB 1A E6 DF FE 59 : 3A 
30F8 CC E7 32 CD El32 2A 7D : 6C 


SUM ： FE 81 D5 0E 63 62 2A 23 6DB0 

3100 321180 00 19 EB 2A 7F : 70 
3108 32 23 B7 ED 52 38 39 F5 : B1 
3110 01 0F 08 CD 6F 31 CD El : 33 
3118 32 2A 7D 321180 00 19 : B5 
3120 22 7D 32 FI CA 9B 30 CD : 24 
3128 F3 32 CA 9B 30 CD F0 32 : A9 
3130 FE 20 20 CA CD F0 32 47 : 3E 
3138 B7 28 F9 CD F3 32 CA 9B : 2F 
3140 30 78 FE 20 20 B818 EC : A2 
3148 2A 7F 32 ED 5B 7D 32 B7 : 89 
3150 ED 52 23 7D 0E FF 0C D6 : CE 
3158 08 28 02 30 F9 C6 08 47 : 70 
3160 CD 6F 31 CD El32 C3 9B : AB 
3168 30 21 00 02 CD 05 33 C5 : ID 
3170 C5 218132 36 00 1182 : 62 
3178 32 01 07 00 ED BO 2A 7D : 7E 


SUM ： 4E 8E 2C 20 E3 2F F910 0269 

B280 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
B2B8 00 53 54 4152 54 20 41 : EF 
B290 44 52 53 3D 24 00 4144 : CF 
B298 52 53 20 2B 30 20 2B 31: 9C 
B2A0 20 2B 32 20 2B 33 20 2B : 46 
B2A8 34 20 2B 35 20 2B 36 20 : 55 
B2B0 2B 37 20 3A 53 55 4D 00 : B1 
B2B8 53 55 4D 3A 00 45 4E 44 : 06 
B2C0 20 20 20 4144 52 53 3D : C7 
B2C8 24 00 50 52 49 4E 54 45 : F6 
B2D0 52 20 4F 4E 20 28 59 2F : DF 
B2D8 4E 29 00 C3 F4IF C3 F1 : 01 
B2E0 IF C3 EE IF C3 E5IF C3 : 79 
B2E8 D9IF C3 D6IF C31A B3 : 40 
B2F0 C3 D0 IF C3 CD IF C3 Cl : E5 
B2F8 IF C3 BE IF C3 B5IF C3 : 19 


SUM ： 26 AD DE ED 57 CF 5B El 6D0D 

B300 B2IF C318 20 C3IE 20 : CD 
B308 C311 B3 C317 B3 C3 21 : F8 
B310 B3 3E 0C CD F4IF C9 FE : A4 
B318 0C C9 ED 5B 76IF C3 D3 : 48 
B320 IF C9 : E8 


SUM ： 53 00 6F 03 A1 B4 6D 12 B375 


SUM ： D3 00 EF 03 A134 6D 12 9358 


B230 

B2 

CD 

DE 

B2 

7B 

CD 

F6 

B2 

FF 

B238 

C3 

El 

B2 

C5 

01 

0F 

08 

CD 

00 

B240 

69 

B1 

Cl 

18 

02 

0E 

02 

61 

66 

B248 

2E 

05 

CD 

05 

B3 

CD 

ED 

B2 

24 

B250 

CD 

02 

B3 

4C 

0D 

1A 

FE 

IB 

0E 

B258 

C8 

CD 

FF 

B2 

38 

DD 

13 

06 

74 

B260 

08 

1A 

FE 

20 

20 

03 

13 

18 

8E 

B2B8 

F8 

CD 

FC 

B2 

38 

CD 

77 

23 

12 

B270 

10 

EF 

0C 

C5 

01 

0F 

08 

CD 

B5 

B278 

69 

B1 

Cl 

18 

CA 

00 

00 

00 

BD 


SUM ： 26 AD DE ED 57 CF 5B 61391F 

3300 B2IF C318 20 C3IE 20 : CD 
3308 C31133 C317 33 C3 21 : F8 
3310 33 3E 0C CD F4IF C9 FE : 24 
3318 0C C9 ED 5B 76IF C3 D3 : 48 
3320 IF C9 : E8 


リスト日 ( BOOOh 版) 


全機種共通 


* 以下のアブリケーシヨンは.基本システムである S-OS “ MACE " または S-OS “ SWORD ” がないと動作しませんのでご注意ください。 


I _85年6月号- 

序論共通化の試み 
第1部 S-OS " MACE " 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■ 85 年7月号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 


|第6部デバッグツール ZAID 
■ 85 年8月号- 


第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ ZING 


1 .85年 g 月号- 

インタラプト S - OS 番外地 
第9郜マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門（ I ) 


I .85 年10月号- 

第11部仮想マシ > CAP - X 85 
連戢 Lisp -85 入門 （2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■85 年12月号- 


第12部 Prolog -85 発表 



zmr 


3 0FFC 651676 F190 5 9 
し OEC9-T5B0CFDO7CE1 

0141B 004 D 5 F 1 3313 
04432204342 FC3CC 

4B06DE3493FA3F 
I I JC11C1 

} F 5 3 F 5 
J 1 E C 1 B 

024OBO3O4-9O43FD3 
05232250442 FC1CC 

01DBO5AA12E3F63F 
043223334 5 4 C1DC1 

04302 B0D0OFOE3FE 
055232242 5 4 OEC1B 

23B 07500093 F03 
5 5 22352022 C1DC 


〇 3 
〇 5 


2 2 2 2 
3 3 3 3 


J 32522 -041DC1 


222222222222 
3 3 3333333333 


91EB4E 673238 F 611 
7B3FEDF822A06EE2 

5610DD07A8E0D0D5 
GFB1CC1 85273 A1CH 

1D 622827659 A1325 
CCFBB0B850D622BF 

28DB 866923 1D-E990 
B0CDQ0F7B2EE3EF9 


E33E8B2D12B683D 
72ED1D3C 631012 C 

2EDD2D682DE 3378 
37EC3CF0OEF117O 

EF0DEADFGDAD3DF 

D513D3CO0C1D0C0 

D33CDEB123D 8081 
C8E0C 3700303230 

2E 38222585 C 2025 
3 7 2-2 333C1 04323 C 
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89CFBB7FCB0OB 

1A0D30BE91D6D 
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■86 年 1 月号- 

第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第15部 S-OS " SWORD " 

第 1 B 部 Prolog -85 入門（ I ) 

■ B 6 年3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog -85 入門 （2) 

■86 年4月号- 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 

第21部 Z 80 TRACER 

第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD ” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S-OS “ SWORD " 

■86 年7月号 - 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS " SWORD " 

■ B 6 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ - 2500版 S-OS “ SWORD ” 

■ 86 年9月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 

第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法< I > 

■ 86 年11月号- 

第32部パズルゲーム HOTTAN 

第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号- 

第34部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年2月号- 

第36部アドペンチヤーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ B 7 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメカヾお好き 

第39 部アニメー シヨン ツール MAGE 
付録 " SWORD " 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS “ SWORD ” 変身セット 

第43部 MZ -700 用 “ SWORD ” を QD 対応に 

■ B 7 年6月号- 

インタラプトコンノ <イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第4 6部 STORY MASTER 

■ 87 年 B 月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 87 年 g 月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS " SWORD ” 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 



CO 

CD 

ca 


CO 

CD 


第 51 部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
| 第 5 2 部 XI turbo 版 S-OS " SWORD " 

■ B 7 年 11 月号- 

I 序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S -0 S こちら集中治療室 
| 第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12月号- 

第56部夕一トルグラフィックパッケージ TURTLE 

|第57部 X は urbo 版 “ SWORD " アフターケア 
ラインプリン.トルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 8 B 年1月号- 

第5 8部 FuzzyBASIC コンパイラ.奥村版 

付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ B 8 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年:3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ B 8 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFESII 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

_88年8月号- 

第 B 8 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 

第69部超小型ェディタ TED -750 

第70部アフターケア州 NER の拡張 

■88 年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シュー■ティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFES 1 V 

■88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ S 0 URCERY 

_89年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S-OS “ SWORD ” く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部ソースジェネレータ RING 

■ 89 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■89 年8月号- 

第8 3部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ B 9 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■ 89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年”月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第87部 SLANG 用リダイレクションライブラ 1 JDI 0. L 旧 

■ 90 年1月号- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ 90 年2月号- 

第8 3部超小型コンパイラ TTC ++ 


—t 

CO 

CO 


CO 

a つ 

H3 


■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部 ファジイコンピュータシミュレーション I-MY 

■90 年5月号 - 

第32部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD ” 

■ 90 年 7 月号- 

第 9 B 部リロケ_タブルアセンブラ WZD 

■ 90 年 fl 月号- 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年9月号- 

第 9 B 部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコート货応ェディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■ 91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Smal 卜 C 処理系の移植 

■91 年7月号- 

第108部 REAI _ ソースリスト編 

■ 91 年8月号- 

第109部 Smal 卜 C ライブラリの移植 

■91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 SmaH - C 活用講座（初級編） 

■91 年11月号- 

第112部 SmaH - C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■91 年12月号- 

第114部 SmaH-C SLANG コンパチ関数 

■ 92 年1月号- 

第115部 LINER 

■ g2 年 2 月号- 

第116部シミュレーションゲーム P 0 LANYI 

■92 年3月号- 

第117部力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第118部オプティマイザ080実践 SmaH - C 講座⑴ 

■92 年5月号- 

第119部 COMMAND . OBJ 実践 SmaH - C 講座 (2) 

■92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実践 SmaH - C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaM - C 講座 (4) 

■92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 SmaH - C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年9月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■们年10月号 - 

第125部 SLENDER HUL 実践 SmaH - C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaM - C 講座 （7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmaH - C 講座 (8) 
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以下続刊（するといいな） 

• Z-MUSIC サポートツール集 

• Oh!X LIVE データ集 


IJhL 


rXf Books 改訂版9月上旬出来予定 


ながらくお待たせしました。ついに z - 
MUSIC システムの正式バージョンアツ 
プ版が登場します。 X 68000 用の音源ドライ 
バとしてさらに使いやすく高機能なものに 
なりました。 


• ver .1.0/1.1 からのバージョンアップ内容 

PCM 8 対応 AD PCM 同時発音8声音量可変 

モジュレーション用波形メモリ搭載 

PCM バンクに対応 

ステップエディット系コマンド追加 

X 68030 完全対応ユニバーサルバージョン 

RS -232 C 対応版収録 

PCXYPHON 対応版収録 

再生専用機能縮小版収録 

C コンパイラ用ライブラリ完成 

AD PCM 加工機能強化 

さらにクオリティを高めた AD PCM データ 

リフアレンスマニュアル&導入マニュアル 

その他，全面的改良&機能整備 


もちろん，全ソースプログラム付属&ライ 
センスフリー 
















































.comment -OUT RUN- SPLASH WAVE (C)SEGA by ENG (+PCM8) 

/ for ZMUSIC.X + PCM8.X 

/--- - 

/ TRACK SETUP 


/ OPM &. ADPCM 

(ml , 3000)(aFml ,1 ) 
(m2 f 3000)(aPm2,2) 

(ra 3,3000 )(aFm3,3) 

(m 4,3000 )(aFm4,4) 

(m5,3000)(aFm5,5) 

(m 6,3000 )(aFm6,6) 

(m 7,3000 )(aFm7,7) 

(m 8,3000 )(aFm8,8) 

(m09,2000)(aAdpcra,09) 
(ml 0,2000)(aAdpcm,10) 
(ml1,2000)(aAdpcm,11) 
(ml2, 2000 )(aAdpcm,12) 
(ml3,2000)(aAdpcm,13) 
(ml4, 20001( aAdpcm,14) 


_ LIVE in ，93_ 

+PCM8 用 SS^un より SPLASH WAVE Sindo Noriyuki 進藤慶到 

暑い季節がやってきました。やはりここは，お気に入りのゲームに燃えて身もココロ 
もアツくならなくちや!？ということで，1993年5月号に掲載した OutRun ， リクェ 
ストにお応えして2曲目の掲載です。ゲームだけじやなく入力もしてみてね。 


やっぱりアウトランだせ‘ 

内蔵音源派のみなさまこんにちは。5月 
号の 「MAGICAL SOUND SHOWER 」 は 
いかがでしたか。あまり似ていなくてガッ 
カリされた方，ごめんなさい。ご意見やリ 
クエストをぉ寄せくださったみなさん，あ 
りがとうございます。残りを作ってくれと 
いう声が予想どぉり多いです。 「 OutRun 」 
ってやっぱり偉大だったのね……。 

そういえば，みなさんはもうセガの新作 
ゲーム 「 OutRunners 」 をプレイし ま しすこ 
か？ 私は，音楽の評判がいいので期待し 
ていたのですが，結局 「 OutRunj の持つ音 
楽性の高さを再認識させられたような気が 
しました。いいものはいつまでも色褪せる 
OutRun 

!tl •.CVKI 1 



リスト 1 SPLASH WAVE 


ことがないのだな，うむ。 

で，今回は CD の順番に従い 「SPLASH 
WAVE 」 を作ってみました。この曲も人気 
が非常に高いようですね。まあ，1回聴け 
ば，それにも十分うなずけるというもの。 
特に後半のメロディがオクターブアップし 
て盛り上がってくるところなんか最高です。 
この曲は私が 「 OutRun 」 をプレイするとき 
にいつも鳴らしていた思い出深い曲なので， 
よりいっそう愛を込めて作りました。ぜひ 
聴いてね。 

演奏にはいつものとおり Z-MUSIC シス 
テムと PCM 8. X が必要です。それから，5 
月号のリストを入力してくれた人ならわか 
ることと思います力 5 '，‘恒例となった (?） 「ス 
ーパーハン グ オン」 の ドラムデータを 分解 
する BASIC リストも再掲載しますので，お 
持ちの方は用意してください。臨場感の高 
いサウンドが再現できるでしよう（逆に標 
準 AD PCM データではかなり情けない）。 

それにしても，私は いったいい くつこの 
曲を作ってきたのでしようか……。使用機 
種やドライバが変わるたびにネタにしてき 
ましたからね。 MZ - 2000の OPN ボードで演 
奏したときなんか，ドラムマシンを使用し 
たんですが，互いにテンポを合わせる術が 
なく，ツマミを必死に回しながら自らテン 


ポを合わせたという苦い思い出があります。 
MIDI 楽器や PCM 8. X が自由に使える現在 
では考えられないようなことですね。 

さて， ZPD データ作成の注意点をもう一 
度。 「スーパーハングオン」のゲーム デ イス 

ク A の 「¥ BGM ¥ SPHSND . MOP 」 という 
ファイルと BASIC リストを同じデイレク 
トリにコピーして， BASIC リストを実行し 
てください。いくつかの PCM ファイ ルに 分 
割されるので，これを使って ZPD を作るわ 
けです。「スーパーハングオン」がない場合 
はいつものように ZPD を作ります。 

こうしてできた ZPD データは，5月号の 
「MAGICAL SOUND SHOWER 」 と共有 
できます。ファイル名力 1 ZPD 登録行を書き 
換えて，うまく対応してください。たとえ 
ばファイル名を 「 OUTRUN . ZPD 」 として， 
曲中では. ADPCM _ BLOCK_DATA = 
OUTRUN とすればいいわけです。 

さて曲のデキはどうでしようか0ドラム 
パートにはかなり神経を使いました。音色 
は 「MAGICAL SOUND SHOWER 」 より 
も楽だったのですが，全体を通してみると 
やっぱり疲れましたね。ご意見待ってます。 

それでは，またお会いしましよう 。 「LA 
ST WAVEj もできているので，リクエス 
卜もお待ちしております。 （進藤慶到） 
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6 ， 10 ， 7, 10, 


AL FB 
5, 6) 

0M 

PAN 




AR 1DR 2DR 

RR ID し 

TL 

RS MUL DTI DT2 AME 

SUB 

30, 22, 

9, 

9,1, 

6, 

0,1, 7, 0, 0 


31,0, 

9, 

7, 0, 

3, 

0,1,1,0, 0 


31,15, 

9, 

7,1, 

1, 

0,1, 3, 0, 0 


31,13, 
AL FB 
6, 0) 


7, 2, 

PAN 

18, 

0, 8, 5, 2, 0 


AR 1DR 
31, 7, 

2DK 

BR 1DL 

TL 

RS MUL DTI DT2 AME 

CHORD 

3, 

9, 3, 

32, 

0, 2,1, 0, 0 


28, 3, 

3, 

10, 1 ， 

32, 

0,1, 2, 0, 0 


28, 0, 
25, 0, 

AL FB 

0, 

0 ， 

0M 

10, 0, 
15, 0, 

PAN 

16, 

3, 

0,1,0, 0, 0 
0, t,1,0, 0 



(t5) @v0r*4L16@4o3@vl12@k-lq8 

(t5) | :2ee_20e_er8 -_ ee_e_er4 _- ee_e_er4'~ed"4.e8 : | 

(t5) | : ee_e_er8""ee_e er4 -- ee_e_er4 -_ ed 
(t5) | d~d_d - d d _ dd_d _ : |_d_d@v0r2.. 

(t5) 丨： |:® vl12 

(t5) | : dd_d_dr8 - 'dd_d_dr8~ - dd_d_d~"：! 

(t5) | : ee_e_er8 -_ ee_e_er8 _- ee_e_e~~ : | 

(t5) ff_f_fr8--ff_flfr8~-ff_flf-- 
(t5) |:cc_c_cr8"'cc_c_cr8~*cc_c c -_ ：| 

(t5) dd_d_dr8 __ dd4..&_d_d 
(t5) : |r@ql@vl 121 ：4 

(t5) f_f_f~"f_f_fr __ f_f_ff*13_f*ll _ f8.& fe_e_e __ e e e __ 
(t5) |Tre_e_e--e4 & _e_e - -：| 

(t5) |2re_e_er8--e8.&_e~:| 

(t5) |3re_e_e- - e4 & _e_e"*:I 
(t5) |4e_e~e_e_e __ q8Te _ lg-d&}4:| 

(t5) d*8id2c^d-2d2d2cr2& _25c~d-_c~e_d- _ g_e _ 

(t5) d2d2e2e2d2d2c"2&_20c|•<d_d*5~d d32*d_d_dr*13> 

(t5) :| 


(t.2) | 2rd_d dr8~ "d8 . &_d •: I 
{t2) |3rd_d_d~ _ d4&_d_d-- : I 
(t.2 ) | 4d_d'd_d_dq8~"Td" leo&} 4 ： | 

(t2) c*84>b2b2a2<c2>b2b ,, 2 & _25b'a_b _ <d-_>a*<e_d-~ 

(t2) c2>b2<d2d-2c2>b2b"2&_20b<|~<d_H*5*d_d32~d_d_dr*13>> 
<t2) ：| 

(t.2) q8<<@vl1lddddddS 
{t2 ) _20d_d@v0r*744@vl12>> 

(t2) | : 2<cc_c_cr8 -- cc_c_cr4 -- cc_c_cr4 -- c>b~4.b8 : I 
(t2) | : <cc_c_cr8 -_ cc_c_cr4~-cc_c_or4 -- c>b 
(t2) |_b~b_b'b_b - bh_b- ： |_b_br*T56 - 41<c& 

(t2> c*84>b2b2a2<c2>b2b"2& _25b - a_b*<d-_>a _ <e_d-~26< 

(t2) c2>b2<d2d-4e_20e~e8c4..Ob4.b_b"b"2 & 

(t2) _b~<d-d-d-d-d-d- 
(t2) J:c2>b2<d2d-4..d-o2>b2&|'b2<d- 

(t2) _25d-'d-_d- _ d-_d- _ d-_d- _ :I>_20b - b2 _30b_br4.>@vl13 
(t2) T ： 4<cc_20c cr8"~cc_c_cr4 __ cc_c_cr4' _ c>b^4.b8:| 



(t3) @v0r 本 4L16@4o3@vl1lpl@k-lq8 

(t3) | : 2bb_20b_br8~~bb_b_br4'~bb_b_br4"~ba*4.a8:| 

(t3) | : bb_b_br8 _ _ bb_b_br4 ~ ~bb_b_br4 ~ ~ba 
(t3 ) | _a~a_a'a__a~ag_g _ ： | _a_a@v0r2 .. 

(t3) |:| :® vl11 

(t3 ) | : aa_a_ar8 __ aa_a_ar8 __ aa_a_a __ : | 

(t.3 > bh b~br8 -_ bb_b_hr8~ - bh_b_h"~ 

(t3) gg„g_gr8'"gg„g_gr8' _ gg_g_g"'~ 

(t3) aa_a_ar8 — aa a ar8—aa_a_a __ 

(t3) gg_g_gr8~-gg_g_gr8--gg„g„g-- 
(t3) b-b__b_—b-r8__b_b-_b-—b-r8__b_b__b_ 一 b___ 

{t3) aa_a_ar8~ _ aa4..&_a_a 
(t3) : |7<@ql@vlll|：4 

(t3) c_c c- _ c_c_cr __ c_c_c __ c 本 13_c 本 11 _ c8 •& _c _ 

(t3) |T>b_b_V)--b b_br~'b_b_b*~b4&_b_b"< ：T 
(t3) | 2>b_b_b -_ b_b_br~"b_b_br8'"b8.8c_b~< : I 
(t3) |3 c_c_c - ~c_c_cr~"c_c_c'"'c4 & _c_c~~ : I 
(t3) |4>b_b_b __ b_b_b~~b_b"b_b_b~ _ q8{b _ l<d->a&}4 : | 
(t3) a*84g2g2g4..ga2g2g A 2& _25g~g_g - a_g-<c+>_a- 
(t3) a2g2b2a2a2g2g^2&_20g<I-b_b*5 - b_b32 _ b_b_br*13> 
(t3) ：| 

(t3) q8@vl1lbbb _ lbbb8 
(t3) _20b_b@v0r*744@vl11 

(t3) T :2bb_b_br8 __ bb b_br4~~bb_b_br4"'ba / '4 .a8 : | 
(t3) | : bb_b_br8 — bb_b_br4 __ bb_E_Sr4- _ ba 
(t3) |_a - a_a - a_a _ aa_a~ : I_a_ar*156 - 41a& 

(t3 ) a*84g2g2g4. .ga2g2g - '2 & _25g - g_g"a_g - <c+>_a - 26< 
(t3 ) a2g2b2a4a_20a~a8a4 . . ag4 .g_g - g' r 2&_g''aaaaaa 
(t3) |:a2g2b2a4..aa2g2&|*g2a 

(t3) _25a - a_a _ a_a _ a_a - ： |_20g~g2& _30g_gr4.>@vl12 
(t3) T :4bb_20b_br8 _ ~bb b br4—bb b br4~~ba"4 . a8 : I 
(t3) -l<ba_23a_a 


53 ： 

54 ： / 

55 ： 

56 ： 

57 ： / 

58: (@3, 
59: 

60 ： 

61 ： 

62 ： / 

63 : 

64: 

65: / 

66: (@4, 
67: 

68 : 

69: 

70 ： / 

71 ： 

72 ： 

73 ： / 

74: (@5, 
75: 

76: 

77: 

78 ： / 

79 ： 


80: 

81:/ —————————————— 

82 ： / MML DATA SET 
83 ： 

84: ( 〇 79) 

85 ： 

86 : /- 

87: / BASS 
88： 


89: (tl) 
90 ： (tl) 
91: (tl) 
92 ： (tl) 
93: (tl) 
94: (tl) 
95: (tl) 
96: (tl) 
97: (tl) 
98: (tl) 
99: (tl) 
100 ： (tl) 
101 ： {tl) 
102 ： (tl) 
103: (tl) 
104 ： (tl) 
105 ： (tl) 
106 ： (tl) 
107 ： (tl) 
108 ： (tl) 
109 ： (tl) 
110 ： (tl) 
111 ： (tl) 
112 ： (tl) 
113 ： (tl) 
114: (tl) 
115 ： (tl) 
116 ： (tl) 
117: (tl) 
118 ： (tl) 
119 ： (tl) 
120 ： (tl) 
121 ： (tl) 
122 ： (tl) 
123: (tl) 
124 ： (tl) 
125 ： (tl) 
126: (tl) 
127: (tl) 
128 ： (tl) 


@v0r*4L16®lo2@vll3@k01q8 
aa<a>ara<a>a-a-a-<a->a-<a->a-<a-> 
g8g<g>g<g-ga>d8d<d&>d<d+&>d<e&>d 
| ： aa<a>a<<c>a>a<a-8>a-<a->a-<ba->a-g& 
g<g>gg<bagd8>d<d>d<e>d<g->d:| 

ra<a>a<g>a<a>a-8a-<a->a-<g>a-<a->g&gg<g>g<g-ga>d< 
_2{da<d>d+a+<d+>eb<e>f<cf>}2 
Tf+<c+f+>g<dg>g+<d+g+>a<ea>}2>~ 


I:8q8g<@q6g> ： || ： 8q8d<@q6d> : | 

I : 8q8a<@q6a> : |I ： 6q8e<@q6e> : Iq8eeef& 

I : 8q8f <@q6f >： | | ： 7q8c<@q6c> : Iq8d<@q6d> 

I:8q8e-<@q6e-> ： || ： 3q8d<@q6d> : Iq8dd& 
q8d<@q6d>q8e-<@q6e->q8e<@q6e>q8g-<@q6g-> : |q8< 
rfcdf rcdf fcdfcdf re>b<der>b<de>b<dere>b<d 
rfodfrcdrfcdfcdfre>b<de>b<dee<e>ee<d>eb<c> 

I : rfcdfcdf rfcdfcdfre>b<de>b<dere|e-egeae : | 

>b<d{ee-d&}4 
d8<d8>dd<d>g8g<g>g<g>gg 
o8c<c>cgag>ara<d-e>a<a>a< 
ed<d>d<d8d>dg8g<g>g<g->g<e> 
c8c<c>cc>ga-a8<a>a<a>a<a>a<d& 
dd<d>d8<dd>g8g<g>g<e>g<d>e& 
ee<e>e<e>e>ga8a<d->a<e>a<gd& 
dd<d>d<d8>dg8g<g>g<g>dd-c& 
cc<c>crc<c>cr|@q6d*17d.d.r 本 31 
: Iq8_lddddddd~ 
r* 76802 

aa<a>ara<a>a-a-a-<a->a-<a->a-<a-> 
g8g<g>g<g-ga>d8d<d&>d<d+&>d<e&>d 
|:aa<a>a<<c>a>a<a-8>a-<a->a-<ba->a-g& 
g<g>gg<bagd8>d<d>d<e>d<g->d:| 

ra<a>a<g>a<a>a-8a-<a->a-<g>a-<a->g&gg<g>g<g-ga>d< 
_2(da<d>d+a+<d+>eb<e>f<cf>}2 
Tf+<c+f+>g<dg>g+<d+g+} 本 72r8> _ 
d8<d8>dd<d>g8g<g>g<g>gg 
c8c<c>cgag>ara<d-e>a<a>a< 
ed<d>d<d8d>dg8g<g>g<g->g<e> 
c8c<c>cc>ga-a8<a>a<a>a<a>a<d&| : 
dd<d8>dd<d>g8g<g>g<g>gg 
29: {t1)c8c<c>cgag>ara<d-e>a<a>a< 

130 : (t1)ed<d>d<d8d>dg8g<g>g<g->g<e> 

c8c<c>cc>ga-a8<a>a<a>a<a>a<d&:| 
dd<d8>dd<d>g8g<g>g<e>g<d>e& 
ee<e>e<e>e>ga8a<d->a<e>a<gd& 
dd<d>d<d8>dg8g<g>g<g>dd-c& 
cc<c>crc<c>cr2> 

I:aa<a>ara<a>a-a-a-<a->a-<a->a-<a-> 
g8g<g>g<g-ga>d8d<d&>d<d+&>d<e&>d 
aa<a>a<<c>a>a<a-8>a-<a->a-<ba->a-g& 
g<g>gg<bagd8>d<d>d<e>d<g->d 
: |aar*1350 


31:(tl 
132 ： (tl) 
133: (tl) 

134 : (tl) 
135 ： (tl) 
136: (tl) 
137: (tl) 
138: (tl) 
139: (tl) 
140 ： (tl) 

141 ： 

142: /- 

143: / CHORD 
144: 

145 ： (t2) 
146: (t2) 
147: (t2) 
148: (t2) 
149: (t2) 
150: (t2) 
151:(t2) 
152 ： (t2) 
153 ： (t2) 
154: (t2) 

155 

156 


Sv0r*4Ll6@4o3@vl12 
I : 2<cc_20c_cr8~~cc_c_' 
|:<cc_c_cr8 - cc_c cr4 
I b _ b b~b b~bb b~:I b 


-lq8 

cr4 cc_c_cr4 c 
cc_c, _cr4-c>b 


I ： I ： @vl12 

I : bb_20b_br8" _ bb_b_br8~~bb_b_b _ 
I : <cc_c_cr8 cc_c_cr8 cc_c c> - 
bb_b_br8 -- bb_b_br8~*bb_b_b"~:| 
g-g-_g-_g-r8~"g-g-_g-_g-r8~"g-g 
dd_d_dr8 __ dd4..&_d_d 
(t2) : |r@ql@vl 121 ：4 
t2) e e e—e e er~~ 


157: (t2) |Ird d d-~d4&_d 


e e e 
d ~ r ： 


_e~d_d_d~ - d_d_d~ 


444444444444444444444444444444444 
ttttttt-ptttttttttttttttt-ptttttttt 


L 12 2 


TL22 。 


RR810 


AR1818 


7FB6 
17.AL5’ 


5 -n 66666666 6 67 7 77 7 77770^8 


012345678901234567890123456789012 

888888888899999999990000000000111 


J 22222222222 


2 2 2 


67890123456780 

11112222222220 


22222222222c 


0h!X LIVE in '93 111 
























263: 
264 : 
265 ： 
266: 
267: 
268 ： 
269: 
270: 
271 ： 
272 ： 
273: 
274 ： 
27 5: 
276 ： 
277 ： 
278 ： 
279 ： 
280: 
281: 
282: 
283: 
284: 
285: 
286: 
287: 
288: 
289 ： 
290 ： 
291 ： 
292: 
293 ： 
294 ： 
295 ： 
296 ： 
297: 
298 ： 
299 ： 
300: 
301 ： 
302 ： 
303 ： 
304 : 
305 ： 
306 ： 
307: 
308: 
309 ： 
310 ： 
311: 


314 ： 
315 ： 
316: 
317 ： 
318: 
319: 
320 ： 
321: 
322 ： 
323: 
324 ： 
325: 
326 ： 
327: 
328 ： 
329 ： 
330: 
331: 
332 ： 
333: 
334 ： 
335: 
336: 
337 ： 
338 ： 
339 ： 
340 ： 
341 ： 
342: 
343: 
344: 
345: 
346 ： 
347 : 
348 ： 
349: 
350: 
351 ： 
352 ： 
353 ： 
354 ： 
355 ： 
356: 
357 ： 
358 ： 
359 ： 
360 ： 
361: 
362: 
363 ： 
364 ： 
365 ： 
366: 
367 ： 


U5) q8@vU2ddddd'ldH 
(t5) _20d_d@v0r*744@vl 12 

(t5 ) | : 2ee_20f_er8-~ee_e_er4'"'ee_e_er4' _ ftd''4 .e8 ： | 

(t5) | : ee e_er8 ee_e_er4 ee_e_er4 ed 
(t5) |_d'd_d - d_d-dd_d~:|_d_dr*156~4td& 

(t.5 ) d*84d2c2d-2d2d2c"2& _25c~d-_c~<e_>d-"<g_e _ 26 
(t5) d2d2e2e4e_20e~e8d4..dd4.d_d~c"2&_c _ eeeeee 
(t5) 丨 ： d2d2e2e4 . .fid2cl2&|'c2e 

{t5) _25e"e_e~e_e~e_e~: |_20d~c2& _30c_cr4.>@vl13 
(t5) T : 4ee_20e_er -- ree_e_er8. __ ree_e_er8. __ red"4.e8 : I 
(t5) ~l<ee_23ele 


/ MAIN 

(t6) @vOr*4L16@2o4@vl08@k02q8 
(t6) |：3 

(t6) p2eb<p3_le>e"plb<e>p3_eb<~p2e>ep3_b<e~>pleb<p3_e>b - 
(t6) p2da<p3_d>d~pla<d>p3_da<~p2d>dp3_a<d~>pldaI<p3_cd> _ : | 
(t6) p3_ga~ ' 

(t6) p2eb<p3_e>e - plb<e>p3_eb<"p2e>ep3_b<e - >pleb<p3_e>b" 

(t6) p2da<p3ld>d*pla<d>p3_d<d@v0rl@k06 
(t6) |:@vll2o3|: 

(t6) d*69r*lg-*3g*11<c8•>b8a 本 10b- 家 3b 本 11rf 本 94 く e 本 3f 本 35e8der> 
(t6) b*151<c*3c+*3d*23c8>b*67f»3f+*3g*lle4..rf& 

(t6) f 本 U5g»3g+*3a 本 23<c>bra8ge*91f*3f+*3gC23barb—& 

(t6) b-*151 く c+ 本 3d*3d+ 本 23>|<d4..c 本 10c + 本 3d*83r8> : | 

(t6) <d*79f*3f+*3g*llg-*85r*23 

(t6) e 本 120d8agre 本 156e>b<de 本 156agre 本 185r 本 14c 本 3c+ 本 3 
(t6) d*35cr4r*19c*3c+*3d»llc*10d-*3d*lle8. 

(t6) d8.cr4r*19c*3c+*3d*llc*10d-*3d*lle*31c*3c+*3 
(t6) d*35cr*43c*3c+*3d*23cdre8{d>bgg)*144eel2fl2g*14 
(t6) | : 5g+*3a*23g»10:I| ： 3a+*3b*23|a*10 : |a<cc>b8a8<c+d*22 

(t6) |:4d + 本 3e 本 11|d 本 22:|d8eg 本 10g + 本 3a*Ug2rc+rdrerf 本 7f 本 3 

(t6) | ： 5f+*3g*23|f*l0:|f*7g*3 

(t6) |:3g+*3a*23|g*10 ： |g<o+>a+a<e8dc+d*22 

(t6) |:4d+*3e*ll|d 本 22:|d8fe|c 本 108r2:|c2<c4..r8 

(t6) o4@vl08@k02 

(t6) I ： 

(t6) p2eb<p3_e>e - plb<e>_p3e - b<p2e>ep3_b<e - >pleb<p3_e>b - 
(t6) p2da<p3_d>d - pla<d>p3_da< - p2d>dp3_a<d - >plda<p3_d>a - : | 
(t6) |:3 

(t6) p2eb く p3_e>e _ plb く e>p3_eb く - p2e>ep3_b く e _ >pleb く p3_e>b _ 

(t6) p2da<p3_d>d - pla<d>p3_da< - p2d>dp3_a<d~>plda|<p3_cd> ~ : | 
(t6) p3_ga" 

(t6) p2eb<p3_e>e _ plb<e>p3_eb< _ p2e>ep3_b<e _ >pleb<p3_e>b _ 

(t6) p2da<p3ld>d'pla<d>p3_d<dr2@v0 
(t6) r2®vl12@k06o3 
(t6) a8g*10| ： 4g+*3a*23g*10：| 

(t6) | :3a+*3b*23|a 本 10: |a<cc>b8a8 く c+d 本 22 

(t6) |:4d+ 本 3e 家 11|d 本 22:|d8eg*10g + 本 3a*1lg2rc+rdrerf 本 7f 本 3 

(t6) | ： 5f+*3g*23|f*10:|f*7g*3 

(t6) |:3g+»3a*23|g*10:|g<c+>a+a<e8dc+d*22 

(t6) |:4d+*3e 本 11 Id 本 22:Id8ebg 本 103 d 本 3e- 本 3e ネ 1ld8d-8deg 

(t6) | ： 5f8e:||:f*10g-*3g*23:|fg8fb-8a8gfe 

{t6 ) | : 3d*22e-*3e* 11 : |dd< ： 10e-*3e*l ld8cc 本 108r>b-r<c+rar 

(t6) g8| : f*10g-*3|g*23:|g*llgf*22g-*3g«9g-*3g*llfg8 

{t6) f*7g*3|:3a-*3a*23|g*10 ： |gr<d->b-agfe 

(t6) |:5d*10e-«3e*23:|ferc4..r2 

(t6) o4@vl09@k02 

(t6) |：5 

(t6) p2eb<p3_e>e~plb<e>p3_eb< - p2e>ep3_b<e - >pleb<p3_e>b - 
(t6) p2da<p3_d>d~pla<d>p3_da<~p2d>dp3_a<d*>plda<p3_cd> _ : | 

(t6) Y21 
(t6) |：5 

(t6) p2eb<p3_e>e _ plb<e>p3_eb<*p2e>ep3_b<e">pleb<p3_e>b'' 

(t6) p2da<p3_d>d - pla<d>p3_da<-p2d>dp3_a<d~>plda<p3_cd> - : | 

(t7) Ov0r*4L16@3o4®vl10@k-3q8 
(t7) |:3 

(t7) p3eb<p2e>ep3b<e>pleb<p3e>ep2b<e>p3eb<ple>b 

(t7) p3da<p2d>dp3a<d>plda<p3d>dp2a<d>p3da|<plcd> : |plga 

(t7) p3eb<p2e>ep3b<e>pleb<p3e>ep2b<e>p3eb<ple>b 

(t7) p3da<p2d>dp3a<d>pld<dp3 

(t7) @4@k-3o3{da<d>d+a+<d+>eb<e>f<cf>)2 

(t7) {f+<c+f+>g<dg>g+<d+g+>a<ea>}2@2@k00 

(t7) |:@vlllo3|: 

(t7) d*69r*lg-*3g*ll<c8.>b8a*10b-*3b*llrf«94<e*3f*35e8der> 
(t7) b*151<c*3c+*3d*23c8>b*67f*3f+*3g*lle4..rf& 

(t7 ) f»l15g 本 3g + *3a 本 23<c>bra8ge 本 91f» ： 3f+»3g* ： 23barb-& 

(t7) b-*151<c + *3d*3d+*23>|<d4..c*10c+*3d<83r8> : | 

(t7) <d*79~lf*3f+*3g*llg-*85r*23_ 

(t7) e 本 120d8agre»156e>b<de»156agre»185r»14c»3c+»3 
(t7) d*35cr4r*19c*3c+*3d*llc»10d-*3d*lle8. 

(t7) d8.cr4r 本 19c 拿 3c + 拿 3d 本 He 本 10d- 本 3d 本 1le 本 31c 本 3c + 本 3 
(t7) d*35cr*43c*3c+*3d*23cdre8{d>bgg}*144eel2f12g*14 
(t7) | : 5g + *3a*23g*10 : I I :3a + *3b*23|a*10 : |a<cc>b8a8 く - c+d 本 22 
(t7) | :4d+ 本 3e 本 1l|d 本 22: |d8eg*10g + 本 3a*1lg2rc + rdrerf 本 7f 本 3 

(t7) | ： 5f+*3g*23|f*10 ： |f*7g*3 

(t7 ) | :3g + *3a*23|g*10 ： Ig<c + >a+a<e8dc+d*22 

(t7) |:4d+»3e*l1|d*22:Id8fe|c*l08r2:|c2<"c4..r8 

(t7) ®3o4@vl10®k-3 

(t7) I ： 

(t7) p3eb<p2e>ep3b<e>pleb<p3e>ep2b<e>p3eb<ple> b 
(t7) p3da<p2d>dp3a<d>plda<p3d>dp2a<d>p3da<pld>a：| 

(t7) |:3 

(t7) p3eb<p2e>ep3b<e>pleb<p3e>ep2b<e>p3eb<ple>b 

(t7) p3da<p2d>dp3a<d>plda<p3d>dp2a<d>p3da|<plod> : |plga 

(t7) p3eb<p2e>ep3b<e>pleb<p3e>ep2b<e>p3eb<ple>b 

(t7) p3da<p2d>dp3a<d>pld く d 

(t7) @4@k-3o3{da<d>d+a+<d+>eb<e>f<cf>}2 

(t7) {F+<c+f+>g<dg>g+<d+g+}*72_14g+_g+@2@vl1l@k 0003 

(t7) a8g*10| ： 4g+*3a*23g«10：I 

(t7) | : 3a+»3b«23|a*10:|a<cc>b8a8<c+d*22 

(t7) |:4d+*3e*ll|d*22:|d8eg 本 10g+*3a*1lg2rc+rdrerf*7f 本 3 


368 

(t7) 

369 

(t7) 

370 

(t7) 

371 

(t7) 

372 

(t7) 

373 

(t.7) 

374 

(t7) 

375 

(t7) 

376 

(t7) 

377 

(t7) 

378 

(t7) 

379 

(t7) 

380 

(t7) 

381 

(t7) 

382 

(t7) 

383 

(t7) 

384 


385 

(t8) 

386 

(t8) 

387 

(t8) 

388 

(t8) 

389 

U8) 

390 

(t8) 

391 

(t8) 

392 

(t8) 

393 

(t8) 

394 

(t8) 

395 

(t8) 

396 

(t8) 

397 

(t8) 

398 

(t8) 

399 

(t8) 

400 

(t8) 

401 

(t8) 

402 

(t8) 

403 

(t8) 

404 

(t8) 

405 

(t8) 

406 

U8) 

407: (t8) 

408 

(1-8 ) 

409 

(t8) 

410 

(t8) 

411 

(t8) 

412 

(t8) 

413 

(t8) 

414 

(t8) 

415 

(t8) 

416 

(t8) 

417 

(t8) 

418 

(t8) 

419 

(t8) 

420 

(t8) 

421 

(t8) 

422 

(t8) 

423 

(t8) 

424 

(t8) 

425 

(t8) 

426 

(t8) 

427 

(t8) 

428 

(t8) 

429 

(t8) 

430 

(t8) 

431 

(t8) 

432 

(t8) 

433 

(t8) 

434 

(t8) 

435 

(t8) 

436 

(t8) 

437 

(t8) 

438 

(t8) 

439 

(t8) 

440 


441 

/- 


:5f+*3g*23|f*10: | f*7g*3 
:3g+*3a*23|g*10:|g く c+>a+a く e8dc+d 本 22 
:4d + 本 3e 本 11 |d8e~lbg*103 _d*3e- 本 3e 本 1ld8d-8deg 

:5f8e ： |~|:f*t0g-*3g*23 ： |fg8fb-8a8gf_e 
:3d 本 22e-*3e 本 11:10e-*3e*lld8cc 本 108r>b-r く c + r _ ar 
g8| 本 10g- 本 3|g«23:|g 本 1lgf*22g-*3g 本 9g- 本： ig 本 1lfg8 

f*7g*3| ： 3a-*3a*23|g«10:|gr<d->b-agfp 
_|:5d 本 10e- 本 3e 本 23:|ferc4..r2 
@3o4@vU1@k-3 
I ：5 

p3eb<p2e>ep3b<e>pleb<p3e>ep2b<e>p3eb<ple>b 
p3da<p2d>dp3a<d>plda<p3d>dp2a<d>p3da<plcd> : | 

¥21 

1:5 

p3eb<p2e>ep3b<e>pleb<p3e>ep2b<e>p3eb<ple>b 
p3da<p2d>dp3a<d>plda<p3d>dp2a<d>p3da<plcd> : | 


@v0r»4 し 16@3o4@vn6@k00q8 
1:3 


- p2e>ep3_b<e _ >pleb<p3_e>b - 
p2d>dp3_a<d">pldaI<p3_cd> * : | 


{•本 


p2eb<p3_le>e - plb<e>p3_eb< _ 
p2da<p3_d>d~pla<d>p3_da< 
p3_ga _ 

p2eb<p3_e>e-plb<e>p3_eb< _ p2e>ep3_b<e->pleb<p3_e>b' 
p2da<p3_d>d"pla<d>p3_d<d 
@4@v90plo3{da<d>d+a+<d+>eb<e>f<cf>}2 
{f+<c+f+>g<dg>g+<d+g+>a<ea>)2@5@k03p3 
I : @vl 12 〇 4 | : 

d*69r*lg-*3g*l1<c8.>b8a 本 10b- 拿 3b 本 llrf*94<e 本 3f 本 35e8der> 
b*151<c*3c+*3d*23c8>b*67f*3f+*3g*lle4..rf& 

115g 本 3g+ 本 3a»23<c>bra8ge 本 91f 本 3f+ 本 3g 本 23barb-& 
»151<c+*3d*3d+*23>I<d4..c*I0c+*3d*83r8> : | 
<d*79~lf*3f+*3g*llg-*85r*23_ 
e*120d8agre*156e>b<de*156agre*185r#14c*3c+*3 

d 本 35cr4r 本 19c*3c+ 本 3d 本 He 本 10d-»3d 本 lle8. 
d8.cr4r 本 19c 本 3c + 本 3d 本 lie 本 10d- 本 3d 本 1le 本 31c 本 3c + 本 3 

d*35cr*43c*3c+*3d*23cdre8{d>bgg)*144eel2f12g*14 
| :5g + *3a 本 23g 本 10: | |： 3a+*3b*23|a*10 : I a く cc>b8a8< _ c+d 本 22 
I : 4d+»3e*ll|d*22:|d8eg*10g+*3a*11g2r_c+rdrerf*7f*3 
I ： 5f+*3g*23|f*10 ： |f*7g*3 

I :3g + 本 3a 本 23|g 本 10: |g<c + >a+a~<e8dc+d*22 

I:4d+*3e*l1|d*22:|d8fe|c*108r2 ： |c2<@5c4..r8 
@3o4@vl16@k00 
I : 

p2eb<p3_e>e - plb<e>p3_eb< - p2e>ep3_b<e~>pleb<p3_e>b _ 
p2da<p3_d>d"pla<d>p3_da< - p2d>dp3_a<d _ >plda<p3_d>a _ : | 
1:3 

p2eb<p3_e>e - plb<e>p3_eb< - p2e>ep3_b<e _ >pleb<p3_e>b' 
p2da<p3_d>d - pla<d>p3_da< _ p2d>dp3_a<d~>plda|<p3_cd>~:| 
p3_ga" 

p2eb<p3_e>e~plb<e>p3_eb< _ p2e>ep3_b<e~>pleb<p3_e>b* 
p2da<p3_d>d"pla<d>p3_d<d 
@4@v90plo3{da<d>d+a+ <d+>eb<e> f<cf>}2 
{f+<c+f+>g<dg>g+<d+g+}*72_14g+_g+@5@vll2@k03o4 

本 101 :4g+ 本 3a 本 23g 本 10: | 

I :3a+ 京 3b 本 23|a 本 10:|a<cc>b8a8<"lc+d*22 

I:4d+*3e*U|d*22:|d8eg 本 10g + *3a 本 1lg2r_c+rdrerf 

|:5f+*3g*23|f*10 ： |f*7g»3 

I:3g+*3a 拿 23|g 本 10: |g<c+>a+a"<e8dc+d*22 

|:4d+ 本： ie 本 11|d*22:|d8e@5bg*103 d 本 3e- 本 3e 本 1ld8d-8deg 

I ： 5f8e ： || : f*10g-*3g*23:|fg8fb-8a8gfe 

I : 3d*22e-*3e* 11 : |dd*10e-*3e：»l ld8_cc» 108r>b-r く c + rar 

g8| : f*10g-*3|g*23:|g*llgf*22g-*3g*9g-*3g*lLfg8 

f*7g*3| :3a- 木 3a 本 23|g*10: |gr<~d->b-agf_e 

|:5d*10e-*3e*23:|ferc4■.r2 

@3o4®vll7@k00 

1:5 

p2eb<p3_e>e~plb<e>p3_eb<~p2e>ep3_b<e - >pleb<p3_e>b~ 
p2da<p3_d>d~pla<d>p3_da< - p2d>dp3_a<d _ >plda<p3_cd>~ : | 
¥21 
1:5 

p2eb<p3_e>e - plb<e>p3_eb<-p2e>ep3_b<e - >pleb<p3_e>b - 
p2da<p3_d>d"pla<d>p3_da< ~p2d>dp3_a<d~>plda<p3_cd>~ : I 


444 ： 
445 ： 
446 ： 
447 : 
448: 
449 : 
450: 
451 : 
452 ： 
453 ： 
454 : 
455: 
456 ： 
457: 
458 ： 
459 ： 
460 ： 
461: 
462 ： 
463 ： 
464 : 
465: 

466 : 

467 : 
468: 
469 ： 
470 ： 
471: 
472 ： 


/ BASS 

(t9) @v0r 本 4L16o2v9p3q4@rl 
(t9) rl 

(t9) | : 5rd:|r4.| ： 6rd:|r4I:5rd:|r{dddddddddd»*fi0 
(t9) |:5rd ： |r8| :6rd:|r(dd}r{rd}r{dd)r{dd) 

(t9) |:llrd:|r 本 168{dddd}8r8 

(t9) |:|:| ： 15dr8. : |dr8d| : 14dr8. : Irddr d(dd)r8 : | 

(t9) | ： 8dr8dr4 di、8 | drdt，8 : | r*60 
(t9) |:7dr8.dd|r8:Ir8v10drdrdr8.v9 
(t9) |:7dr8.dd|r8:|r8|r*96:|r2 
(t9) | : 12rddrddrd 

(t9) |ldrdd(rd)ddr ： ||2rddrddrd : | 

(t9) |3drdd{rd}ddr：| |4r{dd)r{rd}| : {rddd)8: | : | 

(t9) |5drdd{rd)ddr:||6|:3d*20d*4 : I(rddr)8:| 

(t9) |7drdd{rd)ddr：I I8rv10d.d.r4v9 : I 

(t9) |9drdd{rdJ ddr : I I 101 : v7{rddd)8 : | {rd)v8{dddd} {rd}rv9 : I 

(t9) |1lL16drdd{rd}ddr:|r*144{dddd}8r8| : 

(t9) |:7dr8.dd|r8 ： |r8drdrdr8. 

(t9) | : 7dr8.ddr8 : |o4brbrbrbro2：| 

(t9) |:5rd:|r4.|:5rd:|r4.|:6rd ： |r4 
(t9) | :5rd:|r{ddddddddddj *60 

(t9) |:5rd:|r8|:6rd:|| : r{dd)r(rd}r{dd)r{dd}I| : 12rd: | : I 
/ SNARE 

(tl0) @v0r«4L16o4v9p3q4@rl 
(tl0) |:15dr ： |d(rd) | : lldr ： Id{rd)drddr8dd 
(tl0) |:16dr:|| : 1ldr : |der2{eee}8r4er 
(tl0) |:|: 

(tl0) | : 15r8er:|rddd| : 14r8er: |dr*60er:| 
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►最近「これを作ってみよう」というハード閲係の記事が少なくなりました。そういう意 
味でもアクセラレータボードの記事を期待しています。がんばれ！浅原英之 (26) 靜岡県 


















r 本 1140v9bbrC288v7b.b.v8b.b.v9b 
| : br*132v8b.v9b.bb|r*168v9b:|r*252br 
I : r*756@r0q8v8b32@ql4b*30@rlq3 r 本 744:I 
v9blr*564b2| : b2b2b8b4@r0®q15b8r|r4..@rlq4 : | 


/ TOM 

(113 ) @v0r 本 4L1 604 vl0p3q4@r*l 
(t13) |:29br:|bv8{rfvl0c}brbr 
(tl3) | ： 28br : |r2v9(aaa}8r.a32fr8. 

(tl3) |:|:r 本 732v3fff r*672v9ar8vl0fr4 : | 

(tl3) v8<|:7r2.ddr8:I>r*1536 Ir2..v6<d>r:|r*I08v8fffffff 
(tl3) | : 12ar8fr8vl0orv9 

(113) |lrfr8fr8f:| I 2{aararrffrfrrvl0ccrcv9}2: | 

(tl3) |3rfr8fr8f : ||4ar8fr8{aaffvl0ccv9}8:| 

(tl3) |5rfr8fr8f : ||6| : 3{rv9av1Ofcrr}8 ： |r8v9:| 

(tl3) |7rfr8fc8f:||8r2:I 
(tl3) |9rfr8fr8f : ||10r24frfrfrfr 本 4:| 

(tl3) |Ilrfr8fr8f:|r2v9{aaa}8r.a32r4 
(tl3) |:r 本 1452v8fffffff:|vl0wl4 
(t13) |:29br ： |bv8{rfv10c}brbr 

(tl3) | ： 32br:| 

/ CLAP 

(t14) @v0r*4L16o5v7p3q4@rl 

(t14) | : r4br8.r4vl0bv8dr8 r4v7br8.r4br8. : | 

(tl4) |:7r4br8. : |w 

(t14) | : r4br8.r4vl0bv8dr8 r4v7br8.r4br8. : | 

(t14) |:8r4br8. : | 

(P) 


473 ： (t10) | ： 31r8d|r:|{v4dv3dv4d}{dv5dv6dv8dv9dddr}4 503 
474: (t10) | : 14r8dr:Irdrdrdr(de)| : 14r8dr:||re*17e.e.r*7er:| 504 
475 ： (t10) rv4ddddv8dv9de 505 
476 ： (t10) v8| : 12dr8v9dr8v8dr 506 
477 ： (tl0) |1rv9dr8dr8v8d : ||2| : 3{v9dv7drv8d}8|r : I : | 507 
478 ： (t10) |3rv9dr8dr8v8d : ||4dr8dr8(ddrrrd)8 : | 508 
479: (t10) |5rv9dr8dr8v8d ： ||6v8rl2drdrdr*14e32：| 509 
480 : (tl0) |7rv9dr8dr8v8d:||8r4v9e.e.ev8 : | 510 
481 : (tl0) |9rv9dr8dr8v8d：I I10v9drdrdrdr : | 511 
482: (tl0) |Ilrv9dr8v9dr8v8d:|r2v9{ddd}8r4er| : 512 
483 : (110) | : 14r8dr ： |rdrdrdr{de}| : 14r8dr:|rv4ddddv8dv9de : | 513 
484 : (tl0) I : 15dr ： |d{rd}|:lldr ： |d{rd}drddr8dd| : 32dr：| 514 
485 ： 515 
486: / HIHAT 516 
487 ： (til) ®v0r*4L32o6v9p3@ql@rl 517 
488 : (til)| : |:8v9cv8ccc:I|:8v9cv8crc：| : I 518 
489 : (til)| : 28v9cv8ccc : Ivl1| : 6{cr}8:|{cccc}4 519 
490 : (til)| : | ： v9| ： 60cccc : I I:3v9crv8cr : |r8 : | 520 
491:(til)|:62v9ccv8dl6:|r4 521 
492 ： (til)| ： 60vl0cr|v8dl6 ： |v8@r0q8dl6@rl@qlr2 ： |L16 522 
493 ： (til)| : 28vl0cv6c : |v10c{cvlId}rvl0c| : 14vl0cv6c : | 523 
494 : (til)| : 4{vl0cv8cv9d}8：| | ： 44vl0cv6c : Ivl1| ： 6cr ： |cccc 524 
495 ： (til)| : |:60vl0cv9d: 丨 |:4vl0cv6c:|:|L32 525 
496 : (til)I' : 4 | : 8v9cv8ccc : I | : 8v9cv8crc : | : | 526 
497 ： 527 
498 ： / CRUSH 528 
499 ： (tl2) Qv0r*4L16o6v9p3q4@rl 529 
500: (tl2) blr*564b2b2b2b8b4@r0@ql5b8r2@rlq4b2b2r*180b8 530 
501 ： (tl2) |:|:r*756br*744b8:|r*1512v4bv9br 本 756 531 
502 ： (tl2) @r0q8v8b32@ql4b*30@rlq3 r*648|rv9b*17b.b.r*31 ： |r2 532 


[ リスト 2 スーパー八ングオンの AD PCM データ分離プログラム 


10 /* SUPER HANGON ADPCM データを分解 91/11/05 by ENG 
20 /% 

30/* このブログラムと同じディレクトリ上に、 

40 ハ 「 SPHSND.MOP j がある状態で実行してください， 

50 /* 

60 /* SPH_GM.PCM はゴミデータです。 

70 /% 

80 int f0,fl，i 

90 int size(9) = {1663 ， 1032 ， 1752 ,1464, 611, 200,8717,4095,5536,1385} 
100 str na(9)[2] = {"HT","MT", "LT" ,"SD","BD","GM","CC","RC","OH","CH") 
110 char prm( 20000 ) 

120 /% 

130 f0 = fopen( "SPHSND.MOP", "r") 

140 fseek( f0, 91,0 ) 

150 for i = 0 to 9 

160 fread( pern , Bize(i), f0 ) 

170 fl=fopen( "SPH_" + na(i) + ".PCM", "c") 

180 fwrite( pem, sized), f 1) 

190 fclose{ fl) 

200 next 

210 fcloaeall() 


U スト 3 


聯! コン フィグファィル 


■ J スト4 


S ^ AulfcllV テ I の夕蘭コンフィグファイル 


/ -OUT RUN- SPLASH WAVE (C)SEGA by ENG (+PCM8) 

/ 

/スーバーハングオンの ADPCM データを使う Ver. 

/ ZMUSIC 付厲 ADPCM データからも、いくつか必赛 

l=clapmi.pem , p-1,v5 
2=bass1.pem , v30 
3=cow808.pem,vl1,p3 
4=casta.pcm,p-l1,vl7 

.o2o=aph_bd.pem,vl64,m2 
.o2d=.o2o,vll2 

.o4c=sph_lt.pem,vl20 
.o4d=Bph_9d.pem,v151 
.o4e=.o4d,mo2c 
.o4f=sph_mt.pem,v210 
.o4a=aph_ht.pem,vl19 
.o4b=tablna.pem,vl5,p-9 ,m3 

.o5c=8idel.pem,v37,p-2,m4 
.o5d=clapml.pem,p-i,ml,d930 ， v41 
.o5b=ahakerml.pcm,p2,vl40 

. o6c=sph_ch.pcm ( v82 
. o6d=aph_oh . pern , v82 
• o6a=8ph_cc.pem, v 188 
.o6b=Bph cc.pem,v200 

.erase 1 
.erase 2 
.erase 3 
.erase 4 


/ -OUT RUN- SPLASH WAVE (C)SEGA by ENG (+PCM8) 

/ 

/ ZMUSIC 棵準 ADPCM データ対応 Ver . (ちょっと情けない） 

l=ciapmi.pem,p-1,v5 
2=bass1.pem,v40 
3=cow808.pem,vl3,p3 
4=casta.pcm,p-il,vl7 

o2c=kick33.pem,v75,m2 
o2d=.o2c,vl12 

o4c=tom7.pem,v64,p-2 
o4d=reals.pem,v72,pl 
o4e=.o4d,mo2c 
o4f=tom6.pem,v62,p-2 
o4a=tom5.pem,v58,p-1 
o4b=tablna.pem,vl5,p-9,m3 

o5c=side1.pem,v37,p-2,m4 
o5d=clapml.pem,p-1,ml,d930,v41 
o5b=shakerml.pem,p2,vl40 

o6c=hhc.pcm,v71 
o6d=hol.pem,v45 
o6a=crsh0.pem,v50 
o6b=crsh0.pem,v54 

erase 1 
erase 2 
erase 3 
erase 4 


リスト 5 SPLASH WAVE カウンタ表示 


1:00005722 00000000 
5I000051F4 00000000 
9 ： 000051C4 00000000 
13 ： 000051C4 00000000 


2 ： 000051F4 00000000 
6 :00005 AC4 00000000 
10:00005104 00000000 
14 ： 00000BA4 00000000 


3 ： 000051F4 00000000 
7 :00005 AC4 00000000 
11 ： 000051C4 00000000 


4 ： 000051F4 00000000 
8 ： 00005AC4 00000000 
12 ： 000051G4 00000000 


2 2 2 2 
t t t t 


►■やはり J リーグは熱いですね。いまのところアントラーズの独逛となっていますが，ま 
だわかりません。一度試合を見ると病みつきになりますね。 奥•山貴士 (21) 京都府 
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ASK 3 アクセサリプログラミング 

しつこくアクセサリ 

ベ■'、、 -' ： jcii , .： ；.. ：/_ - ^ ^ 

Tamura Ken to 田村健人 

ASK 6 BK ver .3.0 でも辞霤容量の弱さは改善されませんでしだ。そこで田 
村氏はアクセサリを使って辞霉変換機能を拡張しようと，いろいろ奮闘しだ 
ようですが……。さて，結果はいかに7 

、へ U ハし、 v J 



SASI を「さじ一」と読むのはともかく， 
SCSI を「すかじ一」と読むことを知ったと 
きには強いシヨックを受けました。 FEP を 
「ふぇっぶ」 と読むことには，いまだに抵抗 
を感じます。 

逆に，拡張子 PI を「ぴ一あい」と読む人 
には「『ぱい』って読むんだよ」と教えてあ 
げたくなります。 

ASK を「え一えすけ一」と読む人は…… 
いませんよね？ 

またアクセサリ 

先月号にもアクセサリの例を載せました 
が，説明が皆無に等しかったので，今回は 
丁寧にいきましょう。今回も C 言語で作り 
ます。最初の例は， 

「一時的に違う辞書で変換する」 

というものです。これをアクセサリで実現 
してみましよう。 FP コールに 辞書 ファイル 

前回のフォローアップ 

前回の Makefile 中に， floatlib.l というライブラ 
リが害いてありますが，これは floatfnc.1 のこと 
です。え〜と，たしか ， gcc - I でライブラリを指 
定すると末尾に lib という文字をくっつけて検索 
するので，名前を変えてしまったような記憶が 
あります。 

prefi.x などのサンプルを実際に使ってみた方 
はいるでしょうか？ 常駐時の占有メモリがや 
けに大きいことに気づきましたか？ これは， 

C のヒープサイズとスタックサイズを指定して 
いないため，デフォルト値が使われているから 
です。本当は fplib.s の中で指定していたんです 
が，コメントアウトしてありますね。きっと魔 
がさしたんでしょう。対処法は組み込み時に， 

A > prefi -stack: 1024 -heap:0 
などとしてください。 

microEmacs で prefi.x を使うときは， CAPS を解 
除しておいてください。 ESC のあとのキーの大 
文字と小文字が入れ替わってしまいます。 


の参照/登録がありますので，素直に実現で 
きそうで'す。 

「違う辞書で変換する」というのは，要す 
るに ASK 起動中に F 8 キーを押して，辞書フ 
ァイル 名を入力して，変換キーを押して変 
換して， F 8 キーを押して元の辞書 ファイル 
名を入力する，ということですね。この煩 
わしさを，アクセサリでなんとかしようと 
いうのが目的です。「わざわざそんなことし 
ないで，辞書を マージ すればいいじゃん」 

と思われるかもしれませんが， ASK には 
「辞書の 1 M バイト制限」というものがある 
ので，安易に辞書を太らせることは危険な 
のです。 

起動キーと終了のタイミング 

このアクセサリのイメージは， 「 ASK に 
2 つの 変換キーがあり，片方ではこの辞書, 
もう片方ではあの辞書で変換する」です。 
変換に使うキーは XF 3 キーとスペースキー 
が一般的だと思われますので，どちらかを 
このアクセサリの起動キーにしてしまって 
かまわないでしょう。どっちでもいいので 
す力 ? ，とりあえず XF 3 キーにします。 

アクセサリを終了させるタイミングです 
が， アクセサリの返り値として CACI_SUS 
PEND (確定した次に呼んでもらう）とい 
うものがありますので，それを使ってみま 
す。 

全体の流れは， 

• XF 3 で起動 

• 元の辞書名を保存 
•新しい辞書名を登録 

• KEY_AGAIN CACI _ SUSPEND で返っ 
て， ASK に変換してもらう 

•確定したあとに呼ばれるので，元の辞書 


名を登録して終了 

となります。 KEY _ AGAIN を使う関係で， 
スペースキーと XF 3 キーの 両方が変換 キー 
として使えるという前提が必要になります。 
このように，アクセサリの動作が ASK のキ 
ーバインドに左右されるのはあまり美しく 
ありません。本来ならアクセサリから ASK 
のキー^^ インドを知る手段があるべきです 
力す，そんなものはありません。とりあえず， 
アクセサリ常駐の コマンド ラインで起動 キ 
一まで指定できるようにすればいいでしょ 
うか。今回はサンプルということでそこま 
でやっていません。 

f コー デイング 

常駐の コマンド ラインで辞書名を必要と 
するので，前回の keep . c に少し手を入れな 
ければなりませんが，これぐらい小規模の 
アクセサリならすぐに書けるでしょう。前 
述のとおりに コーデイ ングした プログラム 
の一部が図1です。 

そして，このプログラムの動作は，期待 
どおりのものではありませんでした。 XF 3 
キーを押すと，キー入力待ちになり，なに 
かキーを押すとアクセサリが終了してしま 
うようです。どうも私は CACI—SUSPEND 
の意味を取り違えているようですね。だと 
すると CACI _ SUSPEND の正しい用法は 
謎になってしまいますが，実際わからない 
のです。ごめんなさい。 

ほかの方法を考えます。元の辞書名は， 
次に変換するときまでに戻しておけばいい 
のですから， 

• XF 3 キーでは 元の辞書名を保存して新し 
い辞書名を登録して変換 
• スペースキーでは 元の辞書に戻して変換 
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図 1 


これでいいでしよう。 XF 3 キーとスペース 
キーの両方でアクセサリに制御を渡してほ 
しいので， ASK に対して2つのアクセサリ 
を登録します。 

さて，できあがったプログラムの一部が 
図2です。察しのよい方はもうぉ気づきで 
しよう。一部しか掲載しないということは， 
これでも動かなかったということです。 

XF 3 キーで変換しても， スペース キーの 
ときとまったく変わりありません。ところ 
が， XF 3 キーを押したあとに F 8 キーで辞書 
名を確認すると，ちゃんと辞書名が変わっ 
ているのです。 ASK を一度終了してもう一 
回起動しても辞書が変わることはありませ 
んでした。 

「プログラマーズマニュアル」 を読んでも， 
特に注意すべきことなどは記載されていま 
せん（現時点で ASK 3 に対応していないの 
だから，当然といえば当然なのかもしれな 
い）。ただ，辞書の オープン/クローズ とい 
う コールが ありますので，これを試してみ 
ましよう。つまり， 

•辞書を登録する前にクローズし，登録し 
たあとにオープンする 
です。 

で， プログラムの 一部が，図3です。動 
作は前のものとまったく変わりませんでし 
た。ここまでくると，「う一ん」と 11 念ってし 
まいます。あまりにも不条理なので， ASK 3 
の処理を疑い，解析を始めました。 

1) 新設された FP コールは あるのか 

2) F 8 キーに よる辞書名変更と FP コール 
32番（辞書名の登録）の違いはあるのか 
この2点に ついて 調べてみました。 

まず 1) です が， 前回紹介したアクセサリ 
関連の コールを除いて，「プログラマーズマ 
ニュアル」 に記載 さ れ ていない FP コールが 

1個だけありました。42番です。 moveq . l # 
3， d 0 としたあと， clr.w dO して返るという， 
なんの副作用もなく，まったく無意味なコ 
—ルです0 

そして， 2) についてですが，結果は「大 
きく違う」です。 FP コール32番が，ただ辞 
書名のワークエリアに引数を転送するだけ 
であるのに， F 8 キーによる辞書名変更で 
は，辞書名をワークエリアにコピーしたあ 
と（オープンやクローズといった安直なも 
のではなく ） ，かなり内部に立ち入った複雑 
な処理をしているように見られました。 


extern char paramname[j; 
char dicname0[FILENAME_MAX ]； 
char dicnamel[FILENAME_MAX ]； 
int bAnother = FALSE ； 

short acc_main( BIT16 k ) { 

if ( ! bAnother ) { /* XF3 が押された時*/ 

int brk = BREAKCK(-1 )； 

BREAKCK( 0 )； 

KNJCTRLn( 41,dicnameO, dicnamel )； 

KNJCTRLn( 32, paramname, dicnamel )； 
bAnother = TRUE; 

BREAKCK( brk )； 

return CACI_SUSPEND | KEY_AGAIN ； 

} else { / 本確定した後*/ 

int brk = BREAKCK(-1 )； 

BREAKCK( 0 )； 

KNJCTRLn( 32, dicnameO, dicnamel )； 
bAnother = FALSE ； 

BREAKCK( brk )； 

return CACI_END | KEY AGAIN ； 


図 2 


short acc_main0( BIT16 k ) { /* XF3 キーのとき木 / 

if ( !bAnother ) { 

int brk = BREAKCK(-1 )； 

BREAKCK( 0 )； 

KNJCTRLn( 41,dicnameO, dicnamel )； 

KNJCTRLn( 32, paramname, dicnamel )； 
bAnother = TRUE ； 

BREAKCK( brk )； 

} 

return CACI END | KEY_AGAIN ； 


short acc_mainl(BIT16 k ) { / 木スペースキーのとき木 / 

if ( bAnother ) { 

int brk = BREAKCK(-1 )； 

BREAKCK( 0 )； 

KNJCTRLn( 32, dicnameO, dicnamel); 
bAnother = FALSE ； 

BREAKCK( brk )； 

} 

return CACI_END | KEY_AGAIN ； 


図 3 


short acc_main0( BIT16 k ) { /* XF3 キーのとき */ 

if ( !bAnother ) { 

int brk = BREAKCK(-1 )； 

BREAKCK( 0 )； 

KNJCTRLn( 29 ) ； / 本 ク a ーズ本 / 

KNJCTRLn( 41,dicnameO, dicnamel )； 

KNJCTRLn( 32, paramname, dicnamel )； 

KNJCTRLn( 28 ) ； /* オーブン 木/ 

bAnother - TRUE ； 

BREAKCK( brk )； 

} 

return CACI_END | KEY_AGAIN ； 


short acc_mainl(BIT16 k ) { /* スペースキーのとき ♦/ 

if ( bAnother ) { 

int brk = BREAKCK(-1 )； 

BREAKCK( 0 )； 

KNJCTRLn( 29 ) ； /* クローズ*/ 

KNJCTRLn( 32, dicnameO, dicnamel )； 

KNJCTRLn ( 28 ) ； /* オーブン*/ 

bAnother = FALSE ； 

BREAKCK( brk )； 

} 

return CACI END | KEY_AGAIN ； 


ASK 3 アクセサリプログラミング 115 


これでは辞書の切り替えなどできません。 
FP コール32番の存在意義さえありません。 
結局，このアクセサリの制作を諦めるしか 
ないようです（実はこのあと， ASK 3内のめ 
ぼしいルーチンに当たりをつけ，アクセサ 
リから直接呼ぶ t いう暴挙にも出ている。 
が，解析不足でことごとく失敗した）。 

気を取り直して 

2つ目の例は， 

「透過モード」 

です。 ASK を終了せずに，半角英数字を入 
力する，です。皆さんは文書を入力してい 
るときに半角英数字がほしくなったらどう 
しますか？ ASK 3 では入力した文字列に 
戻してくれるキー操作が追加されたため， 
それを使えばいいって？ でもこれは「入 
力された文字列」に対応しているので，か 
な入力の人は恩恵を受けられないのです 
(知ってましたか？〉。 ローマ字 入力でも 入 
力中に ハナモゲ ラな文字列が表示され てい 
るのはイヤな人はいるでしよう。 

かと いって， わざわざ ASK を終了して， 
また起動するのは，時間がかかります。そ 
うかと いって， 全角キーを押して ローマ字 

キー かかな キーを 押して . というのは面 

倒です。面倒ですが，半角英数字を単語登 

変更された FP コール 

解析の結果わかった変更点をまとめておきま 
す。 

•32 番， 41 番 
ASK 2 までは， 
pea SUBDIC 
pea • MAINDIC 
move.l #32, - ( sp ) 

DOS 一 KNJCTRL 
lea I 2( sp ), sp 

となっていましたが，サブ辞書が廃止されたの 
で， SUBDIC にあたる引数は完全に無視されま 
す。 

pea DIC 
move.l #32, -( sp ) 

DOS KNJCTRL 

addq.l #8, sp 

でかまいません。 41 番でも同様です。 

• 42 番 
使い方 

move.l #42, - ( sp ) 

DOS KNJCTRL 

addq.l #4, sp 
効用なし 
返り値常に 0 


リスト 1 th.c 


/< 

ASK3 アクセサリ 
透過モード 

by けんと 

*/ 

tinclude <stdio.h> 

♦include <doslib.h> 

.include <iocslib.h> 

tinclude <aci.h> 

tinclude <askkey.h> 

int KNJCTRLn( int , … ）； 
enujn { FALSE, TRUE )； 


short acc_mai.n0( BIT16 k ); 
short acc_main1(BIT16 k )； 

unsigned char dbuf[80]; 

MEAN kbuf[80 ]； 

MEAN mbuf[20 ]； 
int iAccHandleO; 
int iAccHandle1 ； 

const ACC DEF accdefO = { 

KS_F.DITING | KS_EDIT0 丨 KS_SELECT, 
SH1FT_0N | NOT_ASCII | ZENKAKU_OUT, 
aco_main0, 

{. 

dbuf, kbuf, mbuf 


const ACC_DEF accdef1={ 

KS_EDITING | KS_EDIT0 | KS_SELECT f 
SHIFT_ON I NOT_ASCII | ZENKAKU_IM, 
acc_mainl, 

I 

dbuf, kbuf, mbuf 


int sk = 0x0230; 


short acc_main0( BIT16 k ) { 
int brk = BREAKCK(-1 )； 

BREAICCK ( 0 )； 
sk = K_SFTSNS ()； 

LEDMODT 0, FALSE )； 力、 なネ / 

LEDMOD (1 ,FALSE )； / 木ろ一ま*/ 

BREAKCK( brk )； 

return CACI_END ； 

) 

short acc_mainl(BIT16 k ) { 
int brk = BREAKCK(-1 )； 

BREAICCK ( 0 )； 

if ( sk b. 0x010 ) LEDMOD ( 0, TRUE ) ； /* かな ♦/ 
if { ak & 0x020 ) LEDMOD( 1， TRUE )； /* ろ一ま ♦/ 
BREAKCK( brk )； 

return CACI_END; 


int iOpenProgram( void )( 

if ( KNJCTBLn( 50 ) < 300 ) { 

printf ( "ASK.SYS v3.00 以上が登録されていません。 
return 1; 

) 

/* アクセサリを登緑*/ 

if ( {iAccHandleO 二 KNJCTRLnt 60, &accdef0 )) < 0 )( 
return 1; 

) 

if ( (iAccHandle1=KNJCTRLn( 60, &accdefl)) < 0 ) { 
KNJCTRLn( 61, iAccHandle© ); 
return 1 ； 

) 

printf ( "¥n 透過モード for ASK3 by けんと ¥n” 

” SHIFT+ 全角で動作します 。 ; 

return 0 ； 


int iClo8eProgram( void )[ 

/* アクセサリを 刖除*/ 
if ( KNJCTRLn( 61,iAccHandleO ) < 0 ) { 
return 1; 

) 

if ( KNJCTRLn( 61,iAccHandlel)< 0 ) { 
return 1; 

) 

return 0; 
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録したいときはやらねばならないのです。 
そこで，「全角キーが消えるときに，一緒に 
ローマ字キーとかなキーも消えてくれたら 
便利ではないか」と考えます。また逆に「全 
角キーが点灯するときに以前の状態に戻っ 
てくれると幸せ」と。この間，打ったキー 
がそのまま入力されるので，「透過モード」 
と名づけます。 

まさか全角キー本来の機能を殺してしま 
うわけにはいかないので，透過モードとの 
切り替えを 「SHIFT + 全角」で行います。 

(本来の全角キーを 「 SHIFT + 全角」にし 
て透過モードを「全角」にするのもいいか 
もしれません） 

コーデイングに入ろうとして ， ASKKE 
Y . H を見ると，全角キーは消灯時と点灯時 
で別になっています。よって，2つのアク 
セサリを登録することになります。 

はっきりいって，このアクセサリも大し 
たものではありません。全角キーが消える 
ときに LED の状態を保存して，かなとロー 
マを消す，全角キーが点灯するときに元に 
戻す，これだけですから。 

前回の keep . c ， ACI . H , ASKKEY . H ， 今 
回の th . c ， knjctrln . s を入力して ， Makefile 
を参考にコンパイルしてください 。 homy 
氏による移植の GNU make を使うときは， 
環境変数 MAKE _ SHELL が參照されるの 
で気をつけてください。 

アクセサリの可能性 

前回と今回で作ったアクセサリを改めて 
見てみると，4つ中3つがキー入力の補助 
だといえます。 

この記事を書く前に，どのようなアクセ 
サリを作るかということで， ASK に対して 
どのような不満があり，どのような拡張を 
したいかを考えて，多数の候補が挙がりま 
した。その候補のうち，半分ほどは，現段 
階のアクセサリでは実現不可能でした。ど 
れも，変換中の文字列を置き換えられさえ 
すれば実現できるものです。 

アクセサリから「変換」という処理がで 
きないことがどれだけ自由度を下げている 
か，痛感しています。辞書を切り替えるこ 
とができれば，思いどぉりの変換処理をす 
ることもできましたが，辞書の切り替えは 
できませんでした。 


日本語入力とは関係のないアクセサリな 
らいくらで'もできるでしよう。 ASK 力 ? 起重力 
できるところならアクセサリも起動できる 


今回の ASK3 辞書切り換え計画は見事に頓座して 
しまいましたが，アクセサリから扱うものを AS 
K68K の辞書というかたちではなく，たとえば独 
自形式の辞害で持っておけば普通のファイルア 
クセスプログラムだけで簡単に使用することが 
できます。 

そうなるとこれはデータベースアクセスの一例! 
のようなものです。ファイルを開いてキー文字例 
に対応するデータ群を拾ってきて，選択侯補にす 
ることになります。文字例の変換位置か取ってこ 
れないので，アクセサリ内で文字例を切り出して 
やることになります。このようにすると ASK2 互換 
のキー操作を実現できるかもしれません。 

もっとも，こういったものを進めていくという 
のは，日本語入力 FEP の力ーネルを自作していくの 


わけですから，いつでも起動できるための 
プラットホームとして見るのも面白いかも 
しれません。 


となんら変わりないということになってしまうの 
ですが……。 

氺氺氺 

普通はもっと普通のデータベース（変ないい方 
だな）をアクセスするのが筋というものでしょう。 
〜の データベースにアクセスするには〇〇キー， 

〜のデータべー スなら x x キー . といった具合 

に使い分けることで，音楽用品や化学用語，医学 
用語などの特殊な用語でも的確にアクセス可能と 
なります。こういったデータベースでは扱うデ 
一夕が違うだけで，やっていることはほとんど変 
りありません。まず，基本的なデータべースフォ 
ーマットというのを決めてしまえば，あとは誰に 
でも専用データベースが作れるようになるでしよ 
う。 


リスト S knjctrln.s 
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FP コール呼びだし 

by けんと 

の関数は d0/a0<?>/al を破壞します , 


.include 


doscall.mac 


* HEAP_SIZE 

* STACK SIZE 


_KNJCTRLn :: 


.global _HEAP_SIZE,_STACK_SIZE 
equ 0 

equ 1024 


move.1 (sp)+,ai 
DOS _KNJCTRL 
jmp (al) 


.end 
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■ J スト 3 


cc = 

gcc 


CFLAGS = 

-Wail-0 -fomit-frame-pointer -fstrength- 
-fcombine-regs 

AS = 

has 


ASFLAGS = 

- w 2 


LD = 

hlk 


LDFLAGS = 

-x -v -d _STACK_ 

_SIZE=400 -d _HEAP SIZE=0 

LIBS = 

clib.l floatfnc 

1 doslib.1 iocalib.1 

ALL: through.x 


through .x ： 

th .x 


mv 

$< $» 



X.x: % .o 

$(LD) $(LDFLAGS)-1 $(LIBS) 

th.x: knjctrln.o keep.o 
%.o ： %.s 

$(AS) $(ASFLAOS) $< -o $« 
chmod +h $@ 


% . o: % . c 


$(CC) $(CFLAGS) -c $< -o $@ 
chmod +h 


データベースとしてのアクセサリ 
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Easydraw SX-BBK 
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待望のドローツールが SX-WINDOW に，い 
や X 68000 シリーズに登場した。サクサクと 
簡単な説明図の描けるドローツールを，マ 
ルチタスクの環境下で利用することができ 
るようになったのだ。 


► ドローツールとは何か ◄ 

グラフイックツールで一般的なのはペイ 
ントツールと呼ばれる，画面の物理的なド 
ット（ピクセル）を編集するソフトだろう0 
これに対し，ドローツールとは図面を論理 
的な部品（ドロー オブジェクト）の単位で組 
み立てていくもの。長方形や円，多角形な 
どの図形を重ね合わせながら図面を作り上 
げていく。点を打つの力 ? 基本であるペイン 
トツールとは，根本的に思想が異なるのだ。 

X 68000 用に発売されていたグラフイッ 
クツールのほとんどは， 「 Z’sSTAFFPRO 
-68 K 」「 MATIER 」 を代表とするペイント 

ツールである。唯一のドローツールである 

「CANVAS PRO -68 K 」 は表現力こそ高か 
ったが，速度や手軽さという点でとうてい 
満足のいくものとはいえなかった ( X 68030 
ならそこそこ使える速度で動作する）。 

SX - WINDOW が世に出て，早3年 。 Ma 
cintosh のススんだ DTP 環境（といっても 
「マックドロー」のような手軽なものが好み 
だ力”を横目に見ながら長い間，本当に長い 
間，侍ち望んでいたドローツールが使える 
のである。これが喜ばずにいられようか。 


► ドローのいいところ ◄ 

ドロー ツールのメリツトをいくつか挙げ 
よう0もちろん，ドロー ツールとペイント 
ツールはどちらが優れているというわけで 
はなく，そもそも用途が異なるものである 
と思っていい。端的にいえば，ペイントツ 
ールは絵を描くもので，ドローツールは図 
を t 苗くものである。 

〇拡大縮小自由自在 

ドローォブジェクトは論理的な部品であ 
る。たとえば，拡大してもドットが粗くな 
ったりしないし，縮小してもドットが潰れ 
たりしない。線はあくまで線，多角形はあ 
くまで多角形である。 

〇印刷が美しい 

拡大縮小が自由に行えることと関連する 
が，プリンタのドットを目一杯使った美し 
い印刷ができる。曲線はあくまで美しく， 
文字にベクトルフォントを用いれば，そこ 
は DTP への第一歩なのである。 

〇切り張りが楽 

ド ロー ォブジェクトが論理的な部品であ 
ることと関連する力 5 '，ドローオブジェクト 
を移動したりコピーしたりといったことが 
極めて容易に行える。文字どおり，図形の 
「編集」という作業を行うための強力なツー 
ルなのである。 

〇描いた図の再利用が容易 

ドローォブジェクトは部品の集まりなの 
で，いつでも好きな部分を取り外して，ほ 



かの図に持っていける。図の使い回しは， 
ドローツールの最も得意とするところであ 
ろう。 

► 機能概要 ◄ 

1) 図形の作成。ォブジェクトは直線，曲 
線，長方形，円，多角形などが使える。基 
本中の基本。 

2) ドローォブジェクトのリサイズ(拡大/ 
縮小)，移動および変形，回転。ドローッー 
ルの真骨頂。 

3) 文字の作成，自由な文字種，および文 
字サイズの設定。文字種は ROM フォントに 
もベクトルフォントにも対応。私は書体俱 
楽部の「角ゴシック（中）」が好みだ。文字 
サイズはドットだけでなく級，ポイント， 
ミリメー トルの中から選べる。 

4) ドローオブジェクトのグループ化。ひ 
とかたまりのドローオブジェクトをグルー 
プとして，あたかもひとつのオブジェクト 
のように振る舞わせることができる。 

5) 多彩な装飾指定。多角形などの面にス 
クリーントーン上の模様を張り付けたり， 
線の太さや実線/破線が設定できる。 

6) 「CANVAS PRO -68 K 」 のドロ —デー 
夕が読み込める。過去の資産を持っ 
ている人にはおいしい。「ドローグラ 
フイックライブラリ vol .1/2」 という 
パッケージも，シャープから発売さ 
れているし。 

7) レーザープリンタドライバ装備 ( 
エプソ ンの ESC / Page やキヤノンの 
LIPSIII , ポストスクリプトなどに対 
応する〇レーザープリンタは美しさ 
と速さを兼ね備えたプリンタで，ま 
つとうな DTP の必需品といえる。 




図版をつくるのにはもってこい 
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〇 操作性 

複雑な図だと 10 MHz のマシンでは少し 
つらい力す，サンプルのような図なら楽に描 
ける。 X 68030 だとまったく問題ない。 

〇 印刷 

私は BJ -10 v ユーザーである。多少印刷に 
時間のかかることを除けば，おおむね満足。 
360 dpi の解像度はだてじゃないな。 

印刷時だけでなく，編集時もちゃんと A 4 
版の紙 （ というか用紙設定で決めた紙）を意 
識した作りになっていることもうれしい。 
ドットを意識せずに使えるというのはいい 
ものだ。どうして，いままではこれができ 
なかったのか不思議だ。印刷は正しくマル 
チタスタで行っているようだ。 

レーザープリンタ関係についてはまだ入 
っていなかったようで試してみることはで 
きなかった。完成がとても楽しみである。 
〇再 利用性 

現時点では， Easydraw . X のド a —オブ 
ジェクトをカットして， シャーペン. X の文 
書にペーストすることができない。イメー 
ジペーストなら可能なのであるが，それで 
はドローオブジェクトの拡大縮小自由自在 
という特徴が生きてこない。これに限らず， 
シャーペン . X には デバ、 イス非依存に関す 
る考慮が欠けているような気がする（ドッ 
卜にかなりとらわれている）。 

これはシャーペン . X の改良力 ', 1 " EG 
Word SX -68 K 」 の登場を侍つことになるだ 
ろう。いや，そもそも，ペイントオブジェ 
クトと同様，ドローオブジェクトのカッ 
卜&ペーストが システムレベルで 自由にで 
きるようにしておく必要がある。 

〇 文字入力 

インライン変換はあったほうが便利，と 
いうか，早急にシステム レベルで インライ 
ン変換のメカニズムを確立しておいたほう 
があとあと困らないと思う。 

〇あ〈まで軽くて小回りの利くツール 


サンプルでついてくるデータ 

サンプルのドローデータや利用できる英 
数字の書体を見ると，ちょっと不安である。 
「CANVAS PRO -68 Kj の データをコ ンバ 
—卜したのだろうが，このまま「ポップア 
ートツール」への道を歩まないことを望む。 
表現力が高いけど操作が重いものよりも， 
サクサク描けるもののほうがいい。 

〇 実用性を決めるのはフォント 

これは 「Easydraw SX -68 K 」 のせいでは 
ない力 SX-WINDOW にもいいかげんに 
まともな英数字 フォン トの拡充が望まれる。 
少なく！：も明朝体，ゴシック体とバランス 
のとれるような書体は用意しないと使い物 
にならない。 マルチフォント エディタとい 


回転させても当然きれい 

いながら，英数字には装飾文字しか用意し 
ていないのは気になる。どうにか我慢でき 
るのは 「 Tradj だけというのではあまりに 
情けない。てっとりばやいのはベクトルフ 
オントの仕様を公開してしまうことである。 

► 終わりに ◄ 

今回は/?バージョンということで，細か 
いバグも多かったが，気をつけて使えば問 
題な〈図は描けた。とりあえずほしい機能 
はおおむね揃っているし，完成した晚には 
必携の ツール となることであろう。 

職業柄，手軽に立ち上げられてサクサク 
描けるドロー ツールがほしかったのだ。 


出力例 （ BJ -10 V ) 


入力 



フイルタモジュール 



パイプ 



SXIMAGE のために 
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めまぐるしく変化するパソコン界。そのな 
かで，よその騒ぎもどこ吹く風と独自の世 
界を作っている X 68000 ですが，ついに新し 
い波の出現です。これからど5変わってい 
くのか，ちょっとのぞいてみましょうか。 


八ージョンアップで新世界 


もう，いったい何を急いでいるの 力％ って感じ。世紀 
末に向かってどんどん加速していき，1999年に全部爆発 
してはじけ飛んじゃうんじゃないかって思ってしまうく 
らいだ。何の話，ってパソコン世界の，さらにはデジタ 
ルデータ処理世界の話。 

インテルよ，そんなに CPU の開発を急いでどこへ行く。 
マイクロソフトよ，そんなに次々とビジョンばかりでか 
くしてどこへ行く。もう，ややこしくて困る。 

買い替えろ買い替えろ買い替えろ。買い足せ買い足せ 
買い足せ。ああうるさい。 

構想ばかりが等比級数的に膨らんでいき，現実は遅々 
としてははとして，様子見ばかり。先端と末端の差は広 
がるばかりで，確かに10年前といまではあまりに違う環 
境となり，誰にも予測不可能な世界が構築されたわけだ 
が，人間なんてそんなに進歩しないもの，一太郎 Ver .3 レ 
ベルの感性しかもってない者に何を説こうというのか。 

あっちで FAX や留守番電話に Windows 敝っけようっ 
てビル.ゲイツが叫んでいる。こっちで， 386 SX じゃ 
Windows なんて遅くて使えないよぉって泣いてる。 

そして，善良な人々は OS がころころアップグレードす 
るたびにインストールと環境構築に悩み，アプリケーシ 
ヨンがアップグレードするたびにインストールとバグに 
悩むわけだ。平和だね，ほんと。年に1度のアップグレ 
ード，それもタダならともかく，ちゃんと某かのアップ 
グレード料金を取るわけだ。ソフトが12本あったとして 
どれも年1回アップグレードするっていうんだから，月 
1回はアップグレード費用を払い込み，月1回は新たに 
インストールし，さらに新しいソフトを抱えたエバンジ 
エリストが「ネットワークはいいでつせ」「ボイスメール 
はどうでっか」「マルチメディアしないと乗り遅れまっ 
せ」って囁くので，夢と引き換えに金と磁性面とメモリ 
チップと貴重なスロットを差し出す。で，夢を得られた 
力，，っていうと，要するに，金で買える程度の夢は買え 
る，ってわけだ。もっとも，夢を買ぉうなんて誰も思っ 
てないのだけれどね。 

すごい時代になったものだ。 

まあ，そういう声に素直に乗る必要はない。そんなこ 
としてたら，インストールと環境整備と新しい機能を探 
るだけで1年が終わってしまう。いつその ソフ トを使え 
ぱいい のだ？ なんて思ってる t , もう次のバージョン 
が出てくるから。 

枯れて安定して廉価になったものだけを買う。これが 
いちばん賢い，って，そういう世界がやってきた。 


私なんかユーザーだからまだいいけど，渦中の開発者 
は大変だね。やっと新しい OS 用のソフトが完成したと思 
ったら，もう，次のバージョンの OS が於版になってたり 
して，対応しなけりゃならない。 

OS を作っている人ももっ t 大変か。ハード作っている 
人も大変だ。 

その先端を競って いる IBM とアップルと マイクロソ 
フトと，それからノベルも大変だ。 

日本のユーザーははやく日本語化しろ，って叫ぶし。 

独自路線のメーカーも大変。アップルやマイクロソフ 
卜ほどマンパワーをつぎこむわけにもいかないから。我 
が道を行く AMIGA はいいとしても（詳しくはよく知ら 
んが）， X 68000 なんかはどうするんでしよう，なんていっ 
てたら出ましたですよ， Human 68 k ver 3.0 と SX-WIND 
OW ver 3.0 が。 

^ SX - WINDOWSHuman 68 k 

でかいパッケージには（それでも， ver 2.0 に比べると， 
コストダウンのためか，箱も紙になったし， FD もケース 
に入ってなかったけど）， FD 6 枚とマニュアルが数冊0 

導入ガイドを見ると，なんと，ハードディスクのデー 
夕をバックアップしてフォーマットしろ，なんて書いて 
ある。待ってくれよぉ。ほんとに再フォーマットが必要 
なの？ 

まあ，大丈夫やろ，ってことで，それはやんない。と 
りあえず，たった 40 M バイトしかない HDD を6 つに パー 
テ ィションを 区切る，なんて無謀なことをしていた自分 
を反省して，後ろ3っを統合してひとつの大きなパーテ 
ィションに する。3つを領域解放して，ひとつのものと 
して領域確保するわけだ。 

いま使っている Human 68 k ver 2. 0をつぶすのは怖い 
から，新しい領域にインストールするわけ0 

実をいうと，私，最近ずっと Macintosh とか PC / AT と 
かって世界にどっぷり浸かっていたから （98 は捨てちや 
ったからないけど），身体が楽をするのに慣れてしまって 
ねえ0 

OS のインストールってのはインストーラが全部やっ 
てくれるものだと思っていた。 

力 ? ， ETC デ、イレクトリに入っているインストーラを見 
ると，相変わらずの相変わらず。ハードディスタは C ドラ 
イブです，なんて決め打ちしてやがる。あのねあのね。 
私は，えつと， F ドライブにインストールしたいのよ0 
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しようがないから，手作業でやる。ていっても ， COPY 
ALL コマンドでもって，全部 ハード デイ スクへコピーす 
るた 1 けた•けど。 

ついでに FD 5枚にも及ぶ SX - WINDOW を同様に， 
COPYALL コマンドを使ってコピーする。 SX-WIN 

DOW に至っては，インストーラもついてない。マニユア 
ルに従ってコピーすると，アクセサリ類なんかがみな ル 
一トデイレクトリに入ってしまう。これは美しくない。 
アプリケー ショ ンデイスタの内容は，ハードデイスタに 
専用のデイレクトリを作って収める。 

こっからが大変だ。 Human 68 k にはいろいろと知らな 
いコマンドが増えているし，いままで使っていた至便な 
ユーテイリテイがそのまま使えるかどうかもわからない。 

まず， CONFIG . SYS だ。これは ver 2.0 の環境で使って 
いたヤツを睨みながら，整える。_ 

次， AUTOEXEC . BAT 。 

最も重要な RENDRV . X の動作を確かめる。以前，泉大 
介氏が作ってくれたプログラムで，ドライブ名を変更す 
るものだ。なにせ私，常に， FDD は A ドライブと B ドライ 
ブ， HDD は C ドライブからはじまってくれないと頭がパ 
ニックする人間だから， RENDRV . X が動いてくれない 
t 困る。 

動いてくれた。 

とりあえず， COMMAND . X の環境で起動するように 
組む。 

それにしても，見慣れないものがたくさんあるなあ。 
困ったものだ。 

HHDTV について 

前回（っていうと6月号になってしまうのが我ながら 
情けないわけだが)，ちよろっと HDTV の話を書いた。 
で，書きながらいろいろと不安があったりして調べてみ 
ると，こいつがまたややこしい。 

HDTV ってのは ， High Definition Television 。 訳す 
と高品位テレビ。現在のテレビでは解像度は低いわ色は 
悪いわでどうしようもない，ってんで，次世代のテレビ 
の規格を作っているわけだ。いまのように， NTSC , 
PAL , SECAM なんて3つに分かれてしまうと， PAL 仕 
様の AMIGA が日本で使えない，みたいなことが起きる。 
いや，もっと問題なのは，ビデオデッキが違っちゃうし， 
ビデオソフトも違っちゃうってことなのだ。 

で，うまくいってる力 1 ，っていう！:，いってるはずが 
ない。ちゃん！:，日本の提唱する規格（いわずもがな， 
ハイビジョンね）と，欧州の規格 （ HD - MAC ) と，アメ 
リカの規格ができてきた。これ，日本のハイビジョンが 
先に動いたのだが，アメリカが「日本に規格を押さえら 
れたらかなわん」ってなもんで反対した，ってことらし 
い。で，ハイビジョンがデジタル+アナログであるのに 
対し，フルデジタルで対抗しよう，と。だからといって， 
アメリカ側の規格がきちんとできているかっていう t ， 
いろんなメーカーがいろんなところ t 手を組んで， 4つ 
ほど方式ができていて，やっと，「どれか1本に絞りまし 
ようね」って合意がとれた段階にきたところのようだ。 


日本だけハイビジョンってことになるのかなあ。なる 
のだろうなあ。実用化に向けていちばん近いのがハイビ 
ジョンで，フルデジタルの壮大な計画は次々世代テレビ 
ってことになりそうな気もする。 

う一ん。でも，考えてみれば， HDTV の映像をデジタ 
ルで全部処理したら，凄いデータ量だよね。 

アメリカの場合， スーパーハイウェイと かいう，アメ 
リカ中に光ファイバーの通信網を張り巡らして高速デジ 
タル回線何でもあり状態を作ろうという壮大な計画があ 
るから，これが実現すれば，いろんなプロジェクトが一 
気に進むんだろうな。日本の B - ISDN はどうなったのだ 
ろうか。 

ようわからん。ちなみに，参考文献は『日経ェレクト 
ロニクス』（日経 BP 社）と 『 HDTV 最前線』（朝日新聞 
社)。 

では，現行の NTSC はそんなにひどいのか，っていう 
L , スタジオ品質（つまり，伝送する前の品質）と受信 
品質のあいだにはえらい違いがあって，受信品質といっ 
ても，受像機の性能による違いもあって……。うちのテ 
レビは情けないことに，いまだに15インチのあの X 68000 
用デイスプレイテレビというていたらくで，5年前の代 
物だから，かなり画質的にもガタがきているわけで問題 
外だけども。あるとき，私の友人が（業界大手の某レコ 
ード会社の映像部門にいるのだが） LD を1枚持ってき 
て，せっかくだからきれいな映像で見ようと苦労して， 
LD プレイヤーの S 端子から Macintosh に突っ込んである 
ビデオキヤプチヤ兼フルカラーボードにつなぎ，そこか 
らダイレクトに VGA デイスプレイにフルカラーで出力 
してみた。フルスクリ ーン デジタル表示なのである 力す， 
全部ハードでやってるから，ちゃんと動〈のだ。これが 
また，色が全然違うのである。ほんとにきれい。 

その友人日く 「これ，マ スモニの 色に すっ ごく近い」。 
マスモニっての は，どうやら マスターモニタの ことらし 
い。つまり，スタジオ品質に近い映像が得られたわけだ c 
これを， NTSC 信号にしてテレビに入れてやると，悲し 
〈なるほど汚い。ああ，こういうものなのだなと。 

そいつに HDTV のことを聞いたら，「何になっても同 
じよ。どうせ 35 mm フイルムには勝てないんだから。重要 
なものは全部 35 mm フイルムで残しておけばいい j とぬ 
かしやがった。だから業界人はきらいだ。 

それはともかく，デジタルビデオで高画質になったか 
らとて，テレビ受像機が，つまりモニタが悪ければどう 
しようもないし，モニタがよくても，ビデオデッキが悪 
ければどうしようもないし，いざ， HDTV の時代がきた 
ら，総とっかえだなあ，と。となると，総とっかえする 
気になるだけのものでないと，普及には時間がかかるな 
あ，と。 

そもそも，そんなワイド画面のテレビなんて，逆立ち 
したって蔺くところがない。 

なんやよ5わからんコマンドが増えた 

Human 68 k ver 2.0 で使っていたデバイスドライバな 
んかが全部そのまま使えるか，っていうと，う一ん，ち 
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よっと自信がない0それに，不要になったドライバ、もあ 
れば，フリーウェアに頼らなくてもよくなったドライバ、 
もある。 

いちばんうれしいのは，なんといっても， FDDEVICE . 
X ってデバイスドライバ、。いままではむりやりフリーウ 
ェアを使って読み書きしていた5インチの IBM フォー 
マット 2 HD (2 HC なんて言い方，死語だと思う）。これが 
なんの問題も気遣いもなく，そのまま読み書きできる。 
これはうれしい。とはいえ，5インチドライブを積んだ 
PC / AT 互換機を持っている人がそういるとは思えんし， 
普通は 3. 5インチドライブューザーが喜ぶんだろうな。 

対応するドライブさえつなげば，何でもあり。マニュ 
アルを信じると， 1.4 M バイトの 2 HD はダメっぽいけど， 
FDDEVICE 組み込み時のメッセージではちゃんと「2 
HD (1.44 MB ) の読み書きが」って書いてある。真相はど 
うなんでしよう。たぶんマニュアルの間違いだろう。 

仮想ドライブをこしらえるのではなく，全部同じドラ 
イブで自動的に認識してくれるところがうれしい。 

次いで面白いの力 ? ， CONFIGED . X 。 CONFIG . SYS に 
EXCONFIG ってコマンドができて， その パラメータが 
CONFIGED.Xo CONFIG . SYS 専用のエディタで，起動 
時に SHIFT キー（他のキーに変更可）を押していると， 
デバイスドライバなんかを読む前に，こいつが立ち上が 
る（写真1)。 

いゃはゃ，面白い。これで， CONFIG . SYS の任意行を 
ON / OFF したり，書き換えたりできるのだ。いろんな環 
境変更の実験とか，メモリの少ない人なんかは用途によ 
って CONFIG . SYS のパターンを変える，なんていう芸当 
ができて大重宝である。 

FASTIO / FASTOPEN/FASTSEEK なんてのはいま 
さ ら 私が コメン トすることもあるまい。 

CONFIG . SYS と AUTOEXEC . BAT がいままで使っ 
ていたものの半分以下の長さになった。ただ単に，無駄 
なものをいっぱい突っ込んでいたせいだ。 

|| 5年前のマシンだもんな 

ああ，いい加減，どうしようもなくなってきた。って， 
5年以上も前の マシンに 向かってそんなことをいってた 
ら， 98 ューザーに 笑われる。5年前の PC - 9801なんて，い 
ま持っていても博物館にも置いてもらえないし，かとい 
って役に立っわけでもない。5年間といえば，減価償却 
が完了するのに十分な年月。 

時代は変わったなあと思うのは，いつのまにか 640 X 
480ドツトで16ビットカラーとか24ビットカラー（フルカ 
ラー）が当たり前になったこと。 X 68000 が出た当時は考 
えられなかったからね。 

当時は，おそらく， 512 K バイトの VRAM で16ビットカ 
ラーを出すには，ってことで， 512 X 512 ドットってのが 
出てきたのだと思う。16色モードのときは 1024 X 1024 ド 
ットなんて無謀さだしね。 

640 x 480ドットってのは，ドットの縦横比が1:1にな 
って，さらに， NTSC に変換して出力する（あるいは， 
その逆）には都合がいい値なのだが，これで16ビットカ 


ラーにしようと思うと， 600 K バイト必要になる。する 
t ，メモリを 256 K バィト単位で用意する場合， 768 K バィ 
卜必要で， 168 K バィト余ってしまう。無駄なわけだ。 

640 X 480ドットでも NTSC に すると オーバースキャン 
するけど，それはしようがない。 

IBM の VGA なんて， 640 X 480 ドットの16色だけど，こ 
れ， 150 K パ、イトあれば事足りる。でも，メモリの都合 
で， 256 K バイト載っている。こういう感覚なのだ。 

どう考えても，5年前にビデオ RAM を 1 M バィト搭載 
していた，ってこと自体，凄かったし， X 68000 のメモリ 
の使い方を見る！:，ドットの縦横比が1:1でなおかっ 
16ビットカラーを，なんて無謀だというのはわかってい 
るけれども，せっかく スーパー インポーズまでつけたの 
に，せっかくテレビと相性がいいっていう XI のあとを継 
いだのに，と思わざるをえないけど。 

4秀丸エディタについて 

Windows 用のシェアウェアエディタに秀丸エディタ 
ってのがある。こいつが非常に高速で使いやすい。 

な卩よりうれしいのが，右ボタンのポップアップメニ 
ュー。範囲指定して右ボタンを押してやると，コピー& 
ペースト系のほかに ， UPPER CASE/LOWER CASE , 
半角全角変換，ひらがなカタカナ変換などなど，お得な 
作業がその場でできるのだ。う一ん， SX - WINDOW , っ 
てわけで，非常に気に入っていて，キーカスタマイズを 
一部 microEMACS 風にして遊んでいる。 

f SX-WINDOW V 日「3.0 

バージョン3 . 0といえば，某 Windows みたいだなあ，次 
は SX-WINDOW NT か，なんて馬鹿なことをいってる 
場合ではないですね。 

SX - WINDOW の目玉といえば，グラフィックウィン 
ドウ。これは無謀というかなんというか，1024 X 1024 ド 
ットの仮想画面中に，最大 512 X 512 ドットの「覗き穴を 
開けてしまおう」って技だ。普段はテキスト画面上にマ 
スタがかかっていて グレー だけれども，いざ，グラフィ 
ックを表示しようとすると，そこにウィンドウができ， 
グラフィック画面への視き穴が開くのだ。で，穴の向こ 
うに画像がロードされている，って寸法。ドットの縦横 
比が違うから， X 68000 で作った画像をここに表示させる 
とかなり縦長になってしまうけど，そのへんは調節‘でき 
るようになっている。面白いけど，遅いし（遅いのは私 
のマシンか），鑑賞用だね。 

まあ，一度ここに表示したやつを PAT 4 フォーマット 
でセーブして，でもって， SX - WINDOW の背景に使う， 
とかすれば面白い。 

このグラフイックウィンドウってけっこう邪魔だから， 
普段は右下の隅に追いやってある。仮想画面パワー炸裂 
だ。 

仮想画面+グラフィックウィンドウでスプライト以外 
の全 VRAM を使い切ったってことだね， SX-WINDOW 
も。なかなか，究極にまでいっている。 
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n 小さい窓で絵を動かすことについて 

IVM . X ってのを起動し， CG ビジョン. X ってのを使う 
と，グラフィックウィンドウ内で動画を動かすことがで 
きる。 

小さい窓で動画を動かす，ってのは，動画を動かす， 

ってことに意義があるのではなくて， 

1) アニメーションから自然画像（自然画像ってのも変 
な言い方だけど，ほかに思いつかなかった）まで，あら 
ゆる種類の画像を分け隔てなく扱う 

2) 動画のフォーマットを統一し，なぉかつ時間の管理 
を行う 

3) ハードディスクや CD - ROM から口ードしつつ再生 
するから長さの制限がない（もちろん，ハードディスク 
の容量によるが） 

4) デジタルビデオ時代を見据える，っていうような意 
味があるもの。システムがライブラリでフオローするこ 
とによって，システムの標準形式として，アプリケーシ 
ョンから動画ファイルへのアクセスが容易になる，って 
のもある 

この手の動画フォーマットといえば，アップルの 
QuickTime , QuickTime for Windows やマイク ロソフ 
卜の Video for Windows が有名で，あと，富士通の TOW 
NS 用ライブビジョンなんかがある。 

少なくとも ， QuickTime と Video for Windows はデジ 
タルビデオ時代を見据え，いまでも，金さえ積めば フル 
スクリーンフルフレームフルカラー （つまり， 640 X 480 
ドットで秒30 フレームで 1600万色）のデジタルビデオを 
処理できる。しかし，まあ， JPEG 系の圧縮がかかってし 
まうから，画質はそんなによくはない。 

専用のァクセラレータなしで，いまの CPU では320 X 
240ドットで秒15フレーム，色数は16ビットカラー程度が 
限界ではないかと思う。もちろんこれは自然画像の場合 
で， CG ァニメーションの場合は，もっと軽いから（圧縮が 
きくから），秒30フレームくらいいくだろうと思う0 

さらに，ハードディスクからロードしつつ再生するわ 
けで，一度ムービーデータを口ードしてから再生してや 
るのなら，もっとフレームレートを上けることはできる 
が，その代わり，データ量は多くなるし，そのデータを 
再生できるかどうかは搭載メモリに依存してしまう。 

かといって，ハードディスクから再生すると，読みな 
がら描くわけで，ハードディスクからのデータ転送速度 
が問題になるし，データ転送速度を稼ぐにはデータを圧 
縮して小さくしなければならず，圧縮したならしたで， 
それを展開するのに CPU タイムを食われる。 

いまフルスクリ ーン フル フレーム フルカラーをやるに 
は， 5 M バイト / sec クラスの高速なハードディスタとその 
インタフェイス， JPEG データの展開を行う高速なハー 
ドウェア，68040クラスの高速なマイクロプロセッサが不 
可欠だ。 

CG ビジョン. X がどんなフォー マッ トでデータを持っ 
ているかはわかんないけど，そんなに圧縮効率のいいも 
のではないようだから，あくまでも CG アニメーションの 



写真 I CONFIG . SYS の書き換えが楽になった 


ビューヮーとして考える程度のものだろう。 

小さい窓で絵を動かすってシステムは，将来はちやん 
としたデジタルビデオするぞ，っていう目標への第一歩 
であると同時に，絵だろうが動画だろうが，デジタル化 
されたデータは何でもかんでもオブジェクト化して，テ 
キストやらなんやらと同じレベルで扱おう，って野望を 
もっている。これはとりもなおさず，パソコンがただの 
制御装置からメディアへと進むための野望だ。パソコン 
内で完結し，パソコン内でしか扱えない作品を作ること， 
といってもいい。ひとつの作品はさまざまなオブジェク 
卜の集合体となり，そこに組み込まれるオブジェクトと 
して重要なのはフルスクリーンで動くデジタルビデオで 
はなく，サイズは小さくてもより制限のない自由なデー 
夕だ。 

そんな都合のいいシステムがいつ完成するかはわから 
ないけど，それに 15 Mbps なんていう高速デジタル回線 
なんかが加われば（まあ21世紀のことだろうけど）かな 
り面白いことになるのではないか。 



写真2 PIC ファイルを背景に敷いてみた 


大人のための X 68000 123 







































■■ D 6 GA CG アニメーション講座 「 CGA 事件薄」 


第2話 


さまざまな影 

プロジェクトチーム D 6 GA 

かまたゆたか 


ホームズの推理の銳さには，助手のワトスンも感心することしきリ。し 
かし，心の中ではたまには自分も能力を発揮したいと思っているようで 
す。というわけで，今月は2人でいろいろな影の謎に迫ります。 


はじめに 

先日，大阪デザイナー専門学校で上映会をしました。 
この学校には CG 科もあるのですが，なんとそこで使われ 
ているマシン は X 68000( なかにはそれだけの 理由で 入学 
される方もいるそうです）。構内を見学させていただきま 
したが，100台もの X 68000 が並んでいるのにはかなり圧 
倒されました。また，すべての マシンに 数値演算プロセ 
ッサとハード デイ スタが装備され，2台に1台はスキャ 
ナやカラープリンタまであるというゴージャスさ！ 

さらにとんでもないのは，この CG 科でメインに教える 
のは 「CGA システム」 なんだそうです。1年間みっちり 
CGA システムを 勉強した方々力*,毎年50人出て〈るとい 
うわけで……。今年の CGA コンテストが怖いですね。 

上映会のあとで懇親会があったのですが，その CG 科の 
橋本さんが D 6 GA のスタッフとして志願されました。 
かまた「どうです，橋本さん。この際，1, 2力月間ほ 
ど D 5 GA に合宿して，修行をしませんか？ j 
橋本さん「そんなむちゃな。その間の授業とかはどうす 
るんですか」 

CG 科の先生「橋本，がんばれ 。 CGA システムの ノウ ハ 
ゥを会得してくるんだ。単位はやる！」 

う~ん，いい学校だ。 CGA で単位がもらえたら，うち 
のスタッフは涙を流して喜ぶぞ。 

さて，前回から技術推理小説（テクノ •サスペンス ） t 
銘打って， CGA システムを使ったいろんな表現の謎を暴 
くシリーズを始めました（といっても次回で終わりだけ 
ど）。今回は，いろんな作品に出てくる“影”の表現に挑 
戦してもらいましょう。この事件を担当するのは，前回 
同様，世界に名の知れた名探偵， シャーロック.ホーム 
ズと助手のワトスン博士です。 

「 HOUNDj の謎 

シャーロック •ホームズとは多くの事件をともにした 
力 ? ，いつも一緒というわけではない0その日，ホームズ 
は別件の捜査に出かけていたらしく，朝から留守にして 


いた。私は，消えた暖炉の脇の使い古した低い肘掛けィ 
スをテレビの前に持っていき， CGA コンテストのビデオ 
を巻き戻した。 

先日は，ホームズに 「 DRIVIN ’ WOMAN 」 の謎を見 
事に解き明かしてもらった力 5 '，たまには些細な謎のひと 
つやふたつは自分で解決してみたいものだ。さっそく， 
ビデオの頭からじっくり見てみることにした。 

しかし，ついついストーリーなどにのめり込んでしま 
い，謎らしいものなどさっぱり見つからない。これでは 
いけないと， 「 DRIVIN ’ WOMAN 」 と同じ1カット部門 
に絞ってみることにした。これならストーリーはないし， 
高度な技術も盛り込まれている。 

特に 「 OBJECT:MECHANICAL HOUND 」（36 ペー 
ジの 写真1参照）は，高度な技術がぎっしり詰め込まれて 
いる。この作品の謎を解いてやろうと何度も見ていたら， 
ホーム ズが帰ってきてしまった。 

ホームズ(以下ホ）：やあ，ヮトスン君，来ていたのかね。 
おはよう。おっと，もう昼過ぎか。 

ホームズは，事件でも解決してきたところなのか，や 
けに上機嫌だった。 

ワトスン（以下ワ）：ホームズ，私からの依頼で惡いんだ 
力す，この 「 HOUND 」 の謎を解いてくれよ。 

ホ：なんの謎だって？ 

ホームズは，小雨で少し濡れたコートを g 卜けな力 f ら， 
私にそう聞き返した。 

ワ： 「 HOUND 」 の完璧ともいうべきモーションデザイ 
ンの謎だよ。この作品は，1カット部門ではなく一般部 
門で応募していたら，技術賞をもらえたんじゃないかな。 
ホ：ハッハッハ。残念ながら，その件については特に謎 
なんかはないよ。 CGA マガジン第2号でデータも公開さ 
れている。私も分析してみたが， フレームソースの 記述 
などに独自の工夫が凝らされている。よく見てごらん。 
前足と後ろ足とがまったく同じ形狀:だろ。実際の犬は骨 
格が異なり，動き方も違っているんだが，そんなところ 
を省略しているだけだよ。 CGA はなにも苦労すればいい 
ってもんじゃないからね。センスのいい手抜きだよ0 
ワ：なんだ，そうなのか。それじゃあ，謎ってほどじゃ 
ないな。 
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ホ：ああ，私も最初は，足が地面にめり込んだり，離れ 
たりしないのはどうしてだろうと思ったんだが ， 「MIS 
SION 」 のように特別なことをしているわけではない。そ 
の証拠に，見る角度を変えて作画したり，地面に模様を 
つけたりしてやると，微妙にずれたり滑ったりしている 
のがわかるよ。もっとも，作品としてはそれが目立たな 
いような工夫，たとえば地面に模様を入れないと力'，足 
の先の形状を工夫するとかといった点は実に素晴らしい。 
作者の下岡さんは，四足動物の歩行について専門的な知 
識があるだけではなく， CGA に関するセンスがとてもい 
いんだよ。 

今日のホームズはやけによくしゃべる。 

ワ：じゃあ，この影はどうだい。ほらっ，雷が光るシー 
ンで一瞬影ができ る+だろ。 

ホーム ズの動き が一 瞬止 まった。 

ホ：……正直にいうと，その件については僕自身もよく 
わからない点があるんだ。 

ワ：そうだろう，そうだとも 。 CGA シス テ ムの 「 REND . 
X 」では，影は発生しないからね。いったい，どうやって 
影を表現したんだろう。 

ホ：ヮトスン。君は僕のいったこ！：を少し勘違いしてい 
るようだね。あの影は簡単だよ。実に基本的な手法，そ 
う，シャドウポリゴンを自分で生成しているだけだよ。 
ワ：シャドウポリゴン？ 

ホ：いや，そんなにたいそうなものでもない。黒い板を 
置いているだけなんだ。ほらっ， 「 SW 0 RD 2」 を見ればわ 
かりやすい。人体モデルの真下の地面に，丸い黒のポリ 
ゴンを置いているだろ（写真2)。これが，シャドウポリ 
ゴンさ。半透明のポリゴンを利用することで，模様のあ 
る床に影を落とすこともできる。 

ワ：でもホームズ， 「 HOUND 」 では単なる円ではなく， 


ちゃんと 「 HOUND 」 の形をしていたし，歩くのに合わ 
せて動いていたが。 

ホ：同じことだよ。実際にそのシーンを見てごらん（写真 
3)。ほら，この位置に影ができるということは，真横の 
斜め上から光が当たっているはずだろう。でも，できて 
いる影は斜め上から見たものじゃない。真横から見た形 
状になっている。これは，ちゃん！^計算された影として 
は不自然だよ，もっとも，注意して見ないと気がつかな 
いがね。 

ワ：だから？ 

ホ： CAD . X で各パーツを読み込む。そして側面図を見な 
がら，その パーツの 輪郭をなぞっていくようなポリゴン 
を1枚作るんだ。細かい凹凸なんかは気にする必要はな 
い。だいたいの特徴がわかればいい。その際，アト！；ビ 
ュートは変えておく。 「 shadow 」 とかね。そして，別な 
名前でセーブして……，ああ，細かく説明していると長 
くなるが，要するに，各 パーツの 代わりに黒い1枚のポ 
リゴンを用意して，同じ フレームソースの 中で，厚みを 
きわめて薄くしたものを，地面のすぐ上で動かせばいい 
というわけた•よ。 

ワ：なるほどね。それじゃあ，君のいう疑問とやらは何 
なんだい？ 
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ホ：作者は，なぜ雷のシーンだけに影をつけたかだよ。 
この手法は別にどのシーンでも使えるじゃないか。何か 
特別な理由があるんだろうか？ 

ワ： 単なる演出の問題じゃないのかい？ 

ホ：そうかな。あまり長時間影を出していると，不自然 
なのがわかってしまうからかもしれないし。 

ワ：まあ，どっちにしろ，君にとってはたいした謎とい 
うわけではないわけだ。 

ホ：ん？ 何を怒っているんだい。 


"あれっ， D6GA ってもう法人化したんとちゃう 
ん？”と思った方もいらっしゃるでしょうが， 
なんのなんの，それでもこのコラムはまだまだ 
続きます。これからは，法人化後の動きを D6GA 
の準スタッフでもある皆さんに報告し， D6GA の 
今後について，一緒に考えていきたいと思いま 
す。 

今年の4月に法人化したといっても，法人部 
門を持つようになったというだけで，プロジェ 
クトチーム D6GA 自体は，アマチュアの団体とし 
て存続しています。アマチュアの D6GA は，例年 
の活動に加え，今年から CGA マガジンの発行を 
始めて，あいかわらず活発な活動を続けていま 
す。ちょっと，スタッフの高年齢化が進んでは 
いるんですが。 

それに対して，（株）ドーガ（こういう表記なの 
です）は，まだまったく軌道に乗っていません。 
この会社は，専任スタッフが D6GA の活動を支援 
するという目的もありますが，社員全員が D6GA 


□□ GA 法人化への道 

の活動（つまり，慈善事業）をしていたのでは， 
すぐに倒産してしまいます。せめて自分たちの 
給料分ぐらいは，そして将来的には D6GA の活動 
を資金的に援助できるほど，収入を得るぐらい 
にならないといけません。 

収入源としては，従来行っていたような活動 
はほとんど考えていません。それはあくまでも 
アマチュアの領域であったからです。ですから， 
これを読んでいる皆さんは法人部門に直接は関 
係ないといえるでしよう。 

現在予定している収入源は，法人相手の映像 
制作業務がメインとなっています。つまり， CGA 
システムで CG を制作するわけです。はっきりい 
って，これは得意分野ですね。（株）ドーガの映 
像制作担当主任は， “EPA2 ビデオマニュアル”な 
どで有名な宇宙人森山さんですし，そのほか， 
わりと名の知れた人たちが，楽しい，あるいは 
かっこいい CGA を置産することができます。 

そこで，従来の CG ではコスト的に合わないと 


か，比較的低解像度でも大量の動画がほしいと 
いう市場，たとえば CD-ROM のゲーム，地方テレ 
ビ局や CATV， ビジネスプレゼンテーションとい 
ったあたりでの CGA 制作を実施していこうと考 
えております。 

市場開拓にあたっては，まずサンプルなどを 
作って，営業活動を行うことが必要でしょう。 
ところが設立直後に，いきなり，某大企業の知 
人からビジネスプレゼンテーションの大きな仕 
事の注文が入り，以来ずっとそれにかかりっき 
りです。幸先がよいといえばよいのですが，そ 
の仕事も今月で終わり，次の予定は入っていま 
せん。ということで，来月から，営業活動の仕 
切直しというところです。 

てな感じで，まあ適当にやっていたわけなん 
ですが，ここでちょっと大きな問題が発生しま 
した。それは，次回のお楽しみ。 

次回予告：“アマチュアの D6GA が解散に追い 
込まれる！（ウソ ）” 
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U スト 1 


ワ：いや，私としては，せっかく謎を見つけたつもりだ 
つ たんだがね。こうあっさり片づけられてしまうとね。 
たまには，私が謎を解くってことがあってもいいと思う 
んだが。 

ホ：それなら，ちょうどよい。実は読者から，ちょっと 
面白いデータが届いているんだ。この謎に挑戦してくれ 
たまえ。 

有川キラー氏の挑戦 

淡いグレーの封筒に 3. 5インチのデイスク。デイレクト 
リをとってみると， 1 readme . doc 」 力 ? ある。 

シヤ ーロック•ホームズ様 

突然ながら，ひと筆差し上げます。私は CGA マガジン 
創刊号にデータを載せていただいた，有川キラーと申し 
ます。7月号の連載を読み，ぜひともご覧いただきたい 
CGA がありましたので，ぉ送りいたします。貴殿の素晴 
らしい推理力をもってすれば，この謎も見事に解決して 

_<ださることを疑いません。_草々 

ホ： 「 PIC 」 というデイレクトリがあるだろ。そこに画像 
データが入っている。 「 KAGE . TCH 」 でアニメーション 
が再生できるよ。 

ワ ••ファイル 名からすると，影に関する CGA だね。 

ホ：そのとぉり。 

短い時間でディ スタからメモリ に画像データが転送さ 
れた。どうやら，そんなに複雑な画像ではないようだ。 
アニメーションは すぐに始まった 力?， それは，小さな山 
の上を UFO が通過していくものだった（写真4 hCGA と 
してはきわめて シン プルだが，その UFO は小山に影を落 
としていた。 

ワ：う一ん，すごい。問題はこの影をどうやって表現し 
たか，だね。 

mov { 200 »div( -5C0, 500,1, 20, fno )» 300 I obj UFO 
light spot t rgb ( -0.75 -0.75 -0.75 )-1.0 2.9 -7.0 0.3 I 


ホ：そのとおり。 

REND . X にこのような影を発生させる機能がないの 
は周知の事実だ。いったいどうやったんだろう。見当も 
つかない。ホームズ'は横でニヤニヤ笑っている。 

ワ： ホームズ，君はもうこの謎を解いたのかい？ 

ホ：ああ，もちろん。だが正直な話，推理と呼べるよう 
なものではないよ。この手法は以前に私が思いついて， 
そのために REND . X を一部変更してもらったものなん 
だ。だから，私にとって一目瞭然なのは当然さ。 

一目瞭然とまでいわれると，少し腹が立つが，やっぱ 
りわからない。何か手がかりはないものだろうか。コマ 
送りで1コマずつ見てみる。 

ワ： 「 HOUND 」 と同じように黒い板を置いたというわ 
けではないね。地面には凹凸があるから。 

ホ：そこがいちばんの謎だね。同時にこの手法の最大の 
メリットでもある。単に地面だけでなく，家や木があっ 
ても問題ないんだ。ほかに気がついた点はないかい？ 
ワ：う〜ん，影がぼやけている。 

ホ：そのとおり。このような半影も，シャドウポリゴン 
ではない証拠だね。 

ワ：たったこれだけの情報でわかるもんか。だいたい， 
私はいままで CGA に影をつけたことすらないのに。 

ホ：おいおい，妙なことをいってもらっては困るね。そ 
の理論だと，殺人事件を解決する私は殺人の経験が豊富 

ってことかい？ 

ヮ：ぅ~ん， それはそうだ。地形を構成する各面の明る 
さ自体が変わっているなあ。地面のアトリビュートを1 
フレームごとに変えているとか？ 

ホ：いっている意味がよくわからないが，全然違う。そ 
んなことするぐらいなら，ペイントツールで影を描くほ 
うがましじやないかね。 

ワ：何かヒントはないかい。 

ホ：影で難しいことはなんだい。 「 HOUND 」 の影で君自 
身いっていただろう。形だよ。 

ワ：形？この影の形は単純な丸のようだが。でも，そ 
れは飛んでいるこの UF 0 が丸いからだろう。 


各読者連絡事項 


>ビデオ配布終了のお知らせ 

第5回 CGA コンテスト収録ビデオ配布は，お 
かげさまで今年も大好評のうちに，無事終了い 
たしました。“ちょっと，マッター！ 私のとこ 
ろにはまだ来てないぞ！”なんてことがありま 
したら，至急ご連絡ください。その際は，現金 
窨留の控えのコピーなどを添えていただければ, 
すみやかに調査できます。 

>シャープショールーム CG 上映会のお知ら 
せ 

東京市ケ谷のシャープシヨールームに，「映像 


アトリエ」なるミニシアターが開設されたそう 
です。そこで，9月9日（木）に上映会を行うこ 
ととなりました。 

内容は， CGA コンテストのスペシャルセレク 
ションや， D 6 GA 内の秘蔵 （？） 作品の上映，解説 
を行います。また， X 68000 をハイビジョンプロ 
ジェクタに直結しての実験上映なども企画して 
います。 

参加ご希望の方は，下記の要領で申し込んで 
ください。120名の皆様を抽選でご招待いたしま 
す0 


会場 ： JR • 地下鉄市ヶ谷駅北西徒歩3分 

シャープ市ケ谷ビル丨階東京ショールー 
ム“映像アトリエ” 

日時： 9月9日（木） 

I 回目15 : 00 2回目18 : 30 

応募方法：官製ハガキに 「 CG 上映会」と明記 
し，希望上映時間，郵便番号，住所，氏名，年 
齢，性別，職業，電話番号を記入してください< 
応募先：〒160東京都新宿区若葉卜6 
文化放送開発センター内 
「シャープ液晶ミニシアタ ー」0 WX 係 
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ホ：そうとはかぎらないよ。丸い影しかできないから， 
UFO を丸くしたとも考えられるだろ？ 

ワ：なるほど。ほかには？ 

ホ：いままでの CGA 作品の中で，同じような雰囲気の力 
ットがあるものは思い当たらな いかい？ 

ワ：そうだね，こんな影が落ちている作品なんかあった 
かな。 

ホ：いや，影としてではなく。別な色で。 

ワ：別な色？ 赤とか，青とか……。そういえば，第2 
回の CGA コン テス トの オープニングで，エンタープライ 
ズ号が光子魚雷を撃つシーンがある！光子魚雷が船体 
をかすめるとき，赤い光が映りこんでいた。 

ホ：そう，そのとぉり。あれはどうやっていた？ 

ワ：点光源だよ。えっ？ということは，もしかしてこ 
れは黒い点光源 . 。まさか！ 

ホ：だいたいそれで正解だよ。正確にいえば，点光源で 
はなく，スポット光源だけどね。 

ワ：ちょっと待ってくれ。黒い光で照らすとは，どうい 
うことなんだい。いまじちピンとこないが。 

ホ：フレームソースでこう記述するんだよ（リスト 1)0 
UF 0 と同じ位置にスポット光源を斜め下向きに置き， 
UF 0 と一緒に動かす。ポイントは色のす旨定をマイナスの 
数値にすることさ。 

ワ： CGA 共通規格では光の色の指定は〇〜1となって 
いたはずだが。 REND . X でよく エラーに ならないね。 

ホ：昔のバージョンでは エラーに なっていたんだけど， 
この影の表現のために小林氏に直してもらったんだ。 

ワ：なるほど，推理する前から “ REND . X にはこのよう 
な機能はない”と決めつけたのがいけなかったんだね。 
しかし，君もいっていたように，この手法では丸い影し 
かできないのが欠点だね。 

ホ：ああ，細長い形なら複数のスポット光源を置くとい 
ったことも可能だけど，複雑な形や正方形なんかは表現 
できないね。 

陽の当たる場所 

ワ：いや，しかしなんだね。自分で推理するというのも 
なかなか面白かったよ。 

ホ：そうかい，じゃあ私個人からもちょっとした問題を 
出させてもらっ ていい かな。 

ワ：ああ，どうぞ。喜んでぉ受けいたしましょう。 

ホ：では，このアニメーションを見てくれたまえ。 

それは CGA マガジン創刊号から F 1 のデータを流用し 
たものだった。ピットから F 1 が出てくる（写真5 )。 

ワ：なかなかかっこいいカットじやないか。しかし，問 
題の影は F 1 にはついていないんじゃないかい？ 

ホ：いやいや，今回の謎はさっきのような影とは違うよ。 
F 1 が暗いガレージから，日光が当たるところに出てくる 


だろう。そこが問題なんだ。 

ワ： えっ， ガレージの中では光源を暗くして，表に出て 
いくにしたがって明るくするのではだめなのかい？ 

ホ： おいおい， それだけなら，車体全体が同時に明るく 
なっていくだろう。よく見てくれよ。ひとつの車体の中 
で影の部分だけが暗く，光が当たって いる 部分だけが明 
るいだろう。 

ワ：本当だ。きっちり分かれている。まさか車体を前後 
に分けて作って，アトリビュートを変えていっているの 
か。でも，車体が動くと境界線も変わっていくしなあ。 
ホ：この境界線，いや境界面は適当にごまかしたものじ 
ゃないよ。正確に斜めに切れている。 

ワ：……境界面。わかった！ 簡単じゃないか。ほら， 
ここ。この境界面のところに斜めの半透明の黒い板を置 
いているだけ じ ゃない か。 

ホ：いやいや，そんな単純な……。待てよ。なるほど， 
確かにそれでもできそうな気もするな。 

ワ：おいおいホームズ，君らしくもない。.問題を出した 
ほうがそんなんじゃあ困るよ。 

ホ：面目ない。君の アル ゴリズムには何か問題があるよ 
うな気がするが，論より証拠だ。やってみよう。 

ホームズは， FFE . X を起動すると，メモを見ながら車 
体を置いたり，視点を設定したりした。そして最後に， 

1枚の大きな板を斜めに置いた。 

ホ：こんな感じかな。 

ワ：レンダリングしてみよう。 

私はわくわくしながら，計算が終わるのを待った。 

ワ：どうだい. ホームズ！ だいたい，それらしくでき 
たじゃないか(写真6)。 

ホ：う~ん，確かに同じような絵になるね。しかし，こ 
の方法の問題点もはっきりした。 

ワ：なんだい，負け惜しみじゃないだろうね。 

ホ：いや，とんでもない。簡単なことさ。視点が影の部 
分にあるようなときに困るんだ。ガレージの中から見て 
いるようなカットを作ってくれたまえ。 

ワ：え？ 視点の位置を変えるだけだろ。簡単じゃない 
力>。まったく同じようにできるに決まってるよ。 

私は，ホームズと席を替わり，さっそく作業に入った。 
FFE . X を起動し，視点の位置を変更して，セーブした。 
ワ：あっ，そう力'。今回は手前が暗くて奥が明るいから， 
黒の半透明ではなくて，白の半透明にしなくちゃいけな 
いんだな。でも，それもアトリビュートファイルを修正 
するだけだ。 

ホー ムズは何もいわなかった。 

ワ：さあ， こ れで いい。 

しかし，レンダリングの末に出てきたものは，陽の当 
たる場所に出ていくというよりは，煙か霧の中に突っ込 
んでい〈ような画像だった（写真7)。 

ワ：あれつ，こんなはずじや。透明度の割合がまずかっ 
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たのかなあ。 

ホ：いや，何度やっても無駄だよ。石萑かに暗いことと黒 
いことは似ているが，明るいことと白いことは異なると 
いう点に気づいていなかったんだよ。 

ワ：じゃあ，君はどうやったんだい？ だいたい，君の 
方法では視点が影の中の場合でも，ちゃんと表現できる 
というのかね。 

ホ：ああ，もちろん。 

そう いって ホームズが見せてくれたアニメー シヨン は， 
完璧なものだった（写真8)。 

ワ：降参だよ。どうやったか教えてくれたまえ。 

ホ：境界面に斜めの大きな板を置くというのは，ほぼ正 
解だよ。ただ，私は影の部分と陽の当たる部分でレンダ 
リングを2回に分けて，それを PILE . X で合成してあるん 
だ。 

ワ：もう少し詳しく説明してくれないか？ 

ホ：これを見ればすぐわかるよ。まず，1枚目は光源が 
明るい状態でごく普通にレンダリングする（写真9)。そ 
して，もう1枚は光源を暗くした状態の画像をレンダリ 
ングする（写真10)。 

ワ：なんだい？この真っ赤な部分は？ 

ホ：境界面に置いた板だよ。 

ワ：また，ずいぶんと派手な色だね。周りと調和が取れ 
てないよ。 

ホ：そうじゃないと困るんだよ。この画像を REP . X に呼 
び込む。 

ワ： REP . X というのは？ 


ホ：画面上の色を置換す るツール さ。 このツールで 真っ 
赤な部分を黒(透明色）に置き換える。こうすると，影の 
部分だけの画像ができるだろう（写真11)。これを陽の当 
たる画像のほうに重ねてやれば出来上がりだ。 

ワ：なるほど。 

ホ：注意するポイントとしては，さっきも いったよ. うに 
境界面の板はほかの部分で使われていない色にし，アト 
リ ビュー トのアン ビエ ントの パラメータを 1， そのほか 
の パラメータを 0にしておくこと。 

ワ：確かに。そうでないと， REP . X でちゃんと置換でき 
ないからね。 

ホ：そのとおり。それから，レンダリングの解像度は512 
にして，アンチエイリアシングは使用しないこと。 

ワ：えっ，なぜだい。私は普通 256 X 256 のアンチ2倍を 
使用しているんだが。 

ホ：アンチを使うと境界面の周辺がぼやけて，境界面と 
は微妙に違う色ができるだろ。そうすると， REP . X で置 
換されないんだ。 

ワ：でも，512の画像はアニメーシヨンするには負担が大 
きすぎるけど困らないのかい。 

ホ：いやいや大丈夫。2枚の画像を合成したあと ， DCHA 
NGE . X でアンチをかけながら256に変換すればいい。 

ワ：でも，この光と影の手法は面白いね。 いろいろ 使え 
そうだよ。格納庫の上の プールが開いていって， 中の 口 
ケット に光が射し込んで いくシーンなんか，かっこいい 
じやないか。 

ホ：……〇 


夫婦 "？ QSA 


うさ子：毎日のようにお手紙をいただき，あり 
がとうございます。 

ゆたか：しかしながら，当方の管理上の都合（ビ 
デォの申し込みと手紙をいっしよに入れた場合 
など）で,封筒とお手紙がばらばらになることが 
よくあります。お手紙のほうにお名前，住所が 
ないときには，こちらから連絡がとれなくなっ 
てしまいます。 

うさ子：ご面倒をかけて，もうしわけありませ 
んが，お手紙のほうにも連絡先を書いていただ 
きますよう，お願いします。 

< Y さん > CGA マガジンで楽しんでいます。し 
かし，みんなはあの「膨大 j な画像データを， 

ど 一 やって管理しているんでしよう。私が CGA 
用に用意した 80 M バイトあるハードディスクも， 
すでに 40 M バイト埋まってしまいました。デー 
夕がほかのドライブにもあふれだしたので， 
LHA などで使わないデータを圧縮したんです 
けど，それでもダメです。みんなはど一してる 
んだ！ 教えてくれ〜！ 

うさ子：確かに，あの大量の画像データを残し 
ておくのはたいへんなことですね。 

ゆたか： D 6 GA では，昔はフロッピーディスクに 
残していたんですが，とてもじやないので，最 
近はもっぱら MO (光磁気ディスク）です0ハード 


ディスクと比べて，アクセススピードが遅いの 
が難点ですが，丨枚で I 28 M バィトという大容置 
が魅力です。最初にドライブさえ買ってしまえ 
ば，あとは5,000円でハードディスクを丨台増設 
できるようなもんですから。 

うさ子：でも，こういうお手紙もありますよ。 
< N さん〉 CGA 用に MO を購入しました。しか 
し，買ったばかりの MO が，みるみるいっぱいに 
なっていきました。すげえ，すげえ。 

ゆたか：やっぱり，ビデオに録画して，データ 
のほうは消すしかないのかな〜。 

うさ子：全部残すのではなく，好きなとこだけ 
寄せ集めるとか。 

ゆたか：そうだね。 TCHED . X で編集すると，よい 
勉強になるかもしれないし。 

< S さん〉 D 6 GA の一部法人化，おめでとうご 
ざいます。世間の荒波にもまれることもあるで 
しょうが，「4 X 8 =48」や「お役人様」にも負 
けずガンバッテください（細川ふみえ風に）〇と 
りあえず，私のできることとして，カンパをさ 
せていただきました。 “ CGA の普及”にお使いく 
ださい（別に地下の秘密基地建設に使っても，謎 
の最新兵器で世界征服を行う軍資金に使っても 
結構です）〇 

うさ子：ご声援ありがとうございます。皆様か 


らのカンパは有効に活用させていただきます。 
ゆたか：ただし， S さんのカンパはご本人の希 
望により，世界征服のための軍資金とさせてい 
ただきました。残念ながら，あと22兆9999億9999 
万9千円ほど足りませんので，とりあえず定期 
預金しておきます。ところで，細川ふみえさん 
って， だれ？ 

5さ子：あっ，私は知ってる。胸の大きな女の 

人でしよ . 。 

ゆたか： • …"0 

く？さん>私は臨床工学技師で，人工透析など 
に携わっております。いままでは X 1 turbo を 
使っていましたか' これからは X 68000で心臓の 
シミュレートをしたいと考えています。 データ 
も放射線科から， RI で得られたものをわけても 
らおうと思っています。最適なシステムを教え 
てください。 

ゆたか：最適もなにも ，X 68000で CG アニメー 
シヨンするならの話ですよね。 

うさ子：じゃあ，ほかのシステムなら？ 
ゆたか： Indigo 2 に PRISMS なんかを載せたら，き 
っと素晴らしいものができますよ。 

うさ子：なんですか，それは？ 

ゆたか：詳しくは知らんけど，こないだの“ CG 
OSAKA ” で見かけてん。1000万円はくだらんやろ 
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完璧な影を求めて 

ワ：しかし，どの手法にしても，正確な影を落とすこと 
はできないんだね。 

ホ：確かに，これらの手法ではね。 

ワ：なんだい？まるで，完璧な影が作れるみたいな言 
い方だね。 

ホ：ああ，そういっても過言じゃない。 

ワ：まさか？ レン ダリ ング アルゴリズムを変えると力 1 
いうんじゃないだろうね。 

ホ：もちろん，現在ある ツール だけで可能だよ。試しに， 
何か3次元の物体を作ってくれないかい。 

ワ：ああ，いいとも。 

ホ：……そうだ。ついでに，その物体のどこかに半透明 
の面を使ってくれたまえ。 

ワ：半透明？ 君のいう手法は半透明の面がないとでき 
ないのかい？ 

ホ：いや，関係ないよ。ただ，半透明の面があると，影 
が ステン ドグラ ス のようになって，きれいじやないか。 

最初私は，ホームズが冗談をいっているのかと思った。 
そこまで完璧な影ができるとは思わなかったからだ。 

ワ：本当にいいのかい？ 

ホ：ああ，もちろん。どうぞ。 

私はさっそく CAD . X に向かった。ステンドグラスのよ 
うなということで，簡単な色眼鏡を作ってみた。 

ワ：少しおかしいけど，こんなもんでどうだい（写真12)。 


ホ：十分だよ。作業にはちよっと時間がかかるんだが。 
そういって，ホームズは作業に没頭した。しかし，な 


DoGA 


かなかうまくいかないようだ。ぶつぶついいながら，何 
度も作画をやり直し，作業は1時間近く続いた。 

ホ：まだちょっとおかしいような気もするが，だいたい 
こんなものかな？ 

ワ：ほう，どれどれ。 

覗き込むと，画面にはタイル状の床と眼鏡，そしてそ 
の眼鏡の完璧な影がタイルに落ちている様子が表示され 
ていた（写真13)。 

ワ：あっ，すごいじゃない力、どうやったんだい？ 
ホームズは答えない。 

ワ：マイナスの光源を使ったのか……。でも，それだと 
こんなに眼鏡の形がはっきり出るわけはないし。 

ホームズがにやにやする。どうやら的外れなことをい 
ってしまったらしい。 

ワ：ちょっと映り込みに似ているなあ C 床が半透明で， 
その下に同じものがうまく置いてあるとか？ 

ホ：違っている力す，少しは関係あるかな。 

ワ：これは画面の右斜め上から光が射しているんだね。 
でも，斜めから当たっている分だけ，ちゃんと影が歪ん 
でいるなあ。どうやって，歪ませるんだ。なにか，新し 


い ツール かい？ 

ホ：ぃや，何も新しぃ ッールな ど使ってはぃなぃよ〇で 
も，この画像では歪みがわかりにくいかもしれない。こ 
のほうがいいかな。 

ホームズがボンとリターンキーを 押す と， 眼鏡が クル 


う。 

うさ子：はいはい。 

ゆたか：でも， CGA コンテストにリアルな心臓 
のアニメーシヨンが出品されたら面白いね。 

5さ子：うっ，気持ち悪いのきらい〜。 

ゆたか：ぜひ技術的なサポートを行いたいと思 
うのですが，連絡先がわかりません。すみませ 
んがもう一度お便りください。ところで， RI つて 
なんだろう？ 

うさ子：あっ，私，知ってる〜。 

ゆたか：ちよっと待て。 RADIOACTIVE (放射能） 
INTERACTION (相互作用）。 

うさ子：ちよっと違います。 

ゆたか：“丨"は口ーマ数字かも。丨次冷却水。 
こ，怖い……〇 

うさ子：全然違います。 RADIOACTIVE (放射能） 
ISOTOPE (同位体)。あれ？ 

ゆたか：意味が通らんから，違うと思うで。 

く T さん >CGA マガジンの説明で少しわかり 
にくいところがありました。展開のところで， 

“2 M 用"とありましたが，これは2 M の人です 
か？ それとも，2 M 以上のマシンという意味 
なのでしようか。 

ゆたか： T さんのお手紙で少しわかりにくいと 
ころがありました。“2 M の人”とは，身長が2 
メー トルある人ということですか？ 紳士服メ 
一力一にお勤めということですか（そりやあ，3 
M だって）。 


うさ子：こらこら，あげ足をとってどうするん 
ですか。この場合， 2M バイト以上のメモリを 
お持ちの方という意味です。ほかのソフトでも， 
メモリが多すぎるためにソフトが動かないとい 
うことは，まずありません。 

ゆたか：メモリをお持ちでも，ちゃんとマシン 
にセットしないといけません。 

うさ子：あげ足はもうよろしい。 

< S さん >「CGA マガジン」は， 「CGA システム」 
を使えない人間にもちゃんと使えるのでしょう 
か？ 

5 さ子：絶対に大丈夫です。 

ゆたか：対象年齢は猫から成人までです。 

うさ子：にゃ〜にゃ〜。 

< GT-R さん > 奈良県に 「TAKERU 」はあるので 
しようか。460円も出して日本橋まで行ったの 
に， CGA マガジンが発売延期になっていまし 
た。腹立つ〜0ところで， CGA マガジン第2号 
のマウスポインタが増殖するバグはなんとかな 
りませんか。私はバックアップを取って， Ko- 
SHELL を D-SHELL に代えて使っています。グ 
ラフィックが表示されませんが，スクロールな 
どのレスポンスカヾ速くていいです。 

ゆたか：すいません。ごもっともです。発売日 
にっいては多少変動もありえますので，定期購 
読をお勧めします。 

5 さ子：奈良県では， 上 新電器の 学園 前店，奈 
良一番館，大和郡山インター店に設置されてい 


ます。全国約300店に設謖されていますから，各 
都道府県にあるはずです。詳しくは，プラザー 
工業 TAKERU 事務局0052 (824) 2493にお問い 
合わせください。 

ゆたか：マウスポインタのバグは. 68030に対応 
したために発生したものです。原因はすでにわ 
かっているのですが，著作権に抵触する問題な 
ので，現在対応中です。第3号に間に合うかど 
うかは微妙です。 

うさ子： D-SHELL に代えるのはよい方法かも 
しれませんね。でも，第3号からは Ko-SHELL 
も，皆さんのご意見をもとにバージョンアップ 
します。お楽しみに。 

く？さん >( 5月号のこの連載を読んで)かまた 
さん，結婚おめでとうございます。でも，相手 
は誰だ0 (約3分後）ナニイ，許せん！この野 
郎，いちゃついてんじゃねえ。チクショーI 
うさ子：その節はたいへん失礼いたしました。 
ゆたか：反省，反省。やっぱり，公共性のある 
誌面上ではわきまえないといけませんね。 なっ, 
うさ子。 

うさ子：そうですね，ゆたかさん零 
ゆたか：その“▼”は不要だよ零 
うさ子：いや〜ん，バカン_ 

ゆたか：なにい。コ，イ，ツー罾 
(ほかのスタッフから読者の皆さんへのご注 
意：以後，この2人にいちゃつく 口実を与える 
ようなお手紙は，固くお断り申し上げます） 
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クルと回りだした。そして，それにちゃんと影もついて 
回っている。 

ワ：おお。ちょっと侍ってくれ。これはアニメーション 
にも対応しているのかい？ 

ホ：当然じゃないか。静止画でしか使えない手法など， 
CGA の役に立たないよ。 

思わず私はスペースキーでアニメーションを一時停止 
し，さらにコマ送りした。 

ワ：間違いない。ホームズ，この影は刻々と形を変えて 
いるじゃないか！ 

ホ：そりゃあ，そうだょ。光源が一定で物体が回転すれ 
ば，その影の形は変わるよ。 

ワ：でも，どうやったらそんなことができるんだい？ 
だって，1 フレーム ごとに形が変わるんだぞ。作りよう 
がないじゃないか。まさか . 。 

ホ：まさか，1フレームごとにモデリングしたとでもい 
いたいのかい。とんでもない。そこまで暇じゃないよ。 
つまり，この影はシャドウポリゴンではないってことさ。 
ワ：もったいぶらずに教えてくれよ。私がいくら考えて 
も，わかりっこないよ。 

ホ：ハハハ，ずいぶん簡単にあきらめたね。でも，原理 
はわりと簡単なんだ。前回も似たょうなテクニックを使 
ったょ0 

ワ：前回とは 「 DRIVIN ’ WOMAN 」 のことかね。何を 


図1光源と影 



使ったっけ？ 映り込みの正体はマッビングだったとい 
う話た^っだ'よね。もしかすると，これもマッピングなの 
か。 

ホ：そうた^よ〇それで正解さ。1フレームずつ影の形状 
が変わるのは，映り込みが1フレームずつ変化したのと 
同じだよ。まず，最初の影の画像を動画で作って，その 
画像を1枚のポリゴンにマッピングして，眼鏡の下に置 
いているだけさ。 

ワ：なるほど，いたって単純だな。でも，どうやったら, 
正確な影の画像なんてのができるんだい？ 

ホ：それ力 5 '最大の謎さ。この図を見てくれ（図1)。ここ 
に光源があって，床に影が落ちている。もし，光源の位 
置に視点があって，物体の方向を見ていたとしたら，ど 
うなる？ 

ワ：どうなるって，どういうことだい？ 

ホ：ほら，影は物体に隠れてまったく見えないだろ。 

ワ：ああ，そうた^ろうね。光源の位置から見える！：ころ 
には光が当たるんだから。 

ホ：そうさ。つまり，影の形状とはその物体を光源の位 
置から見た形と同じになるんだ。 

ワ：えっ，そうなの力*い。なんか，ちょっと違うような 
気もするんだが。 

ホ： 5窗かに違う。特に光源が低い位置にあるときはね。 
なぜなら，光源から見た図は，物体の形を視線に垂直な 
面に投影するのに対し，影は水平な面に投影したものだ 
からね。でも，それは簡単に修正できるんだ。これが影， 
こちらが光源から見た図とすると（図2>，ほら，画面の 
縦方向に引き伸ばすとまったく同じになる。どれだけの 
割合で引き伸ばすかは，光線ベクトルの X ， Y ， Z 成分 
から求められる。えっと，式はこうだな。 

VXXX + YXY + ZXZ : Z 


どうして，画面の縦方向に引き伸ばすとまったく同じ 
になるのかは疑問だった。ただ，それ以上聞いたってわ 
かりっこなさそうだ。 

ワ：ああ，わかった。光源から見た動画を作って，その 
動画をマツビングした板を置いてやると影になるという 
わけ力 1 。結構，簡単だね。 


図日影と光源から見た形の違い 



実際の作業 

ホ：確かに，理論的には簡単なんだが，やろうとすると 
たいへんなんだ。実際にやってみよう。 

ワ：お手やわらかに頼むよ。 

ホ：まず，用意する形状データは，眼鏡，床，影のポリ 
ゴンだ。 

ワ：影のポリゴンというのは，影の画像を張り付ける1 
枚の板だね。 

ホ：そう。眼鏡よりひと回り大きな正方形でいい。この 
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眼鏡， 「 glass . suf 」 は X， Y の値が±300ぐらいだから，土 
500もあればいいだろう。それではまず，影となる画像を 
作ろう。フレームソースはこんな感じになるだろう（リス 
卜2)〇 

ワ：ずいぶん簡単なフレームソースだね。特に注意する 
点はないのかい？ 

ホ：いくつかある。まず，視点の位置だが，平行光源の 
位置は無限遠だから，光線ベクトルの X ， Y ， Z と同じ 
比率でできるだけ遠い座標に設定する必要がある。 

ワ：ちょっとわかりにくいが。 

ホ：つまり，この例では光線べクトルは（一 3, 一 2, 一1) 
だろう。だから，視点の X 座標， Y 座標， Z 座標の比は， 
3:2:1ということさ。できるだけ大きくといっても 
30000ぐらいが適当かな。 

ワ：それで，この例では，（30000, 20000,1000 0) なんだ 
ね0 

ホ：次に画角だが，これはかなり小さくしておかないと， 
できる画像が小さくなりすぎてしまう。 

ワ：この例では 1.5 度となっているが,数値はどうやって 
求めたんだい？ 

ホ：単なる試行錯誤さ。作画させてみて，目的の物体が 
だいたい画面いっぱいになるぐらい。そして，どのフレ 
ームを描画しても，決して画面から出ないように注意す 
る必要がある。一部でもだ。 

ワ：そいつは，ちょっと制限が多いな。この例のように 
1力所でクルクル回るのならいざ知らず，もっと大胆に 
動けば，画面から簡単にはみ出してしまうよ。 

ホ：いや，位置が動く場合はその物体を target で追いか 
ければいい。もちろん，その場合は視線を常に平行にし 
ておく必要があるから，視点の位置も物体と同じように 
動かないといけない。うん，そうた'"ね，こんなふうに記 


述したほうがいいかもしれない（リスト3)。 

ワ：なるほど，参考にさせてもらうよ。それで， フレー 
ム ソースができたら， レン ダリングすればいいんだね。 
ホ：いや，その前にアトリビュートファイルを用意しな 
くては。 

ワ：そりゃあ，そうだが，普通のアトリビュートでいい 
んだろ？ 

ホ：いや，なんといっても影だからね。半透明の部分以 
外は黒にしてぉく必要がある（リスト4)。半透明のとこ 
ろの色はそのままで，属性はもちろん半透明にして，環 
境光を大きく設定してぉく。 

ワ：これでステンドグラスのような色のついた影ができ 
るわけか。 

ホ：用意ができたら，作画させてみよう。 

いつものように作画が始まった。ワイヤーフレームで 
眼鏡の外形を描写したあと，画面上部から色がついてい 
く……，はずが真っ黒になっていく。 
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リスト2 KAGE.FSC 


#frame( fno ,1, 20 ) 

@5 .3(8 

fram( light pal(rgb ( 

(mov ( 30000 

{ mov ( 0 

{ mov ( 0 


rotz 
ob j 


< ¥fno*18¥ 
glass 


1.00 1.001.00 ) -3.00 -2.00 - 
20000 10000 ) eye deg(1.5 

0 G ) target ) 

0 C ) 


リスト 3 KAGE 2 .FSC 


#Frame( fno,1, 20 ) 

@5.30 

fram{ light pal(rgb {1.00 1.00 1.00 
{ mov ( 0 ¥ div ( -500, 500, 

obj glass 

target 


) 


#endframe 


) -3.00 -2.00 -1.00 ) 

, 20, fno I ¥ 0 ) 

20000 10000 丨 eye deg(1.5 


D6GA では再三，「第 3 号には素晴らしい特集 
を！」と CGA マガジン編集部に進言してきた。し 
かし編集部は，“やる，必ずやる。やらなければ 
いけない”といいながら，時間を理由に「特集 
なし j との方針を発表した。 D6GA ではこの暴挙 
に対して，"不信任案”を提出する見込みであ 
る。不信任案が可決されたら，煽りを受けて DoGA 
が解散になったりして。 

く CGA マガジン第 3 号発表！（のはず）〉 

さて， CGA マガジン第 3 号は，「アマチュア 
CGA コンテスト特集.第 2 弾」として，「見せ ま 
すフレームソースファイルの奥義 “MACHINE 
VISUALIZATION ”」 と 「点光源の使い方 “FREE 
WAY "」 を。投稿では「あの創刊号のエンジンが 
パワーァップして再び登場，今度はターボだ j 
「ここまでくると職人芸 （？） チェー ン&スプ 
ロケ ッ ト」 「華麗な動きの人体 モデル 妖精 j など。 
また，第2号に引き続き，音楽データ，バージ 
ヨンアップ ツールな どが盛りだくさん。乞うご 
期待。 


CGA マガジン編集部より 


く締め切るぞ！ 定期購読申し込み> 

当初，「定期購読は随時申し込み可能」を考え 
ていたのですが，手間が大きすぎるとの意見が 
大勢を占め，定期購読の申し込みは今回（第3 
号から）限りとすることになりました（次回の 
申し込みは第6号？）。 

申し込んではいないけど，ぜひ申し込みたい 
という方もまだ間に合いますので，下記の方法 
に従い，お申し込みください。 

記 

郵便振込，もしくは現金書留で， CGA マガジン 
定期購読代金として5,000円（丨年4回分）を 
D 6 GA までお送りください。入金が確認され，定 
期購読登録がなされた時点で，定期購読登録確 
認のハガキをお送りします。 I 力月以上たって 
もハガキが届かない場合には，当方までご連絡 
ください。 

諸注意 

• 郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに 
記入してください。 


•定期購読は第3号からとなります。よって， 
今回から定期購読された方は， CGA マガジン第 
3号を購入しないように注意してください。 
•製品の性格上，返品には応じられませんが， 
お申し出があれば定期購読を解約し.残金をお 
返しいたします。 

• 3. 5インチディスク版をご希望の方はその旨 
をお書き添えください。 

郵便振込みの場合 
口座番号大阪 3- 109598 
加入者名 DOGA 
注意 

•通信欄に必ず， 「 CGA マガジン定期購読希望」 
と記入してください。 

•住所欄には必ず，ご自分の住所氏名を記入し 
てください。 

郵送（現金書留）の場合 
干533大阪市東淀川区淡路 5-17-2 102号 
プ ロジェ クト チーム D 6 GA 内 
「 CGA マガジン定期購読係 j 
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.00 1.00 1.00 


0 255 255 
0 255 255 
0 255 255 
Semap.pic ) 


(vgb ( 0.00 0.00 0.00 > ) 
( 0.00 ) 

( 0.00 ) 

( 0.00 ) 

( 0.00 0.00 0.00 ) 

(rgb < 0.00 0.00 0.00 丨 ) 
( 0.00 ) 

( 0.00 ) 

( 0.00 ) 

(0.00 0.00 e.oo ) 

{ rab ( 0.05 0.35 1.00 J > 
(0.50 ) 

( 1.00 ) 

( 0.00 ) 

( 0.00 0.00 0.00 ) 

(r«b ( 0.90 0.15 0.35 )) 
(0.50 ) 

( 1.00 ) 

( 0.00 ) 

( 0.00 0.00 e.ee ) 


リスト 4 glakage.atr 

atr glassl ( 


atr glass2 ( 


atr lensL { 


atr lenaR ( 


リスト日 main.fsc 

#frarao( fno,1, 20 ) 
@5.39 


light pal| rgb (1.00 1.00 

1.00 

) -3.00 -2.00 -1.00 

l mov ( 

2000 -750 

1000 

)eye deg{ 60 J ) 

(mov ( 

0 0 

0 

)target } 

(mov ( 

0 0 

0 

) 

rotz l 

: Vfno*18V ) 



obj 

1 

glass 



l 

vec ( 

3 2 0 0 01 ) 



seal( 

0.9 0.9 0.9 

) 


seal( 

3.74 1 1) 



seal( 

0.75 1.0 1.0 

)/• 

Hffi 比捕正 " 


obj kage 


lendframe 


U スト 9 KAGE.TXT 

•frame ( fno,1 ( 20) 

copy kageSfnol.pic kagemap.pic 

rend /a2 /g /hback.pic /t glass .拿 katfe.* main.fac -aSfnoS : SfnoS 


リスト 5 back.fsc 


#frame( fno , 1,1) 

¢5.30 

fram( light pal(rgb ( 1.00 1 

mov ( 2000 -750 


001.00 ) -3.00 -2.00 -1.00 
1000 ) eye deg( 60 ) 


mov 


target 
obj yuka 


リスト 6 KAGE.SUF 


obj suf kage ( 
atr kage 
prim uvpoly ( 


0 

-500 

500 

500 


0 

500 0 

500 0 

-500 0 


0 

255 


リスト 7 KAGE.ATR 


ワ： おっ， なんかおかしいそ、、。 画面が真っ黒， いや， レ 

ンズのところだけ色がついているが . 。 

ホ：あわてることはない。影となる画像なんだから，真 
っ黒でいいんだ。 

ワ：でも，この真っ黒の画像を正方形のポリゴンに張り 


付けても，真っ黒の四角にならないのかい。 

ホ：大丈夫だよ。確かに人間の目には真っ黒に見えるが， 
この画像にはちゃんと眼鏡の形が描かれているんだ。画 
像ファイルには，黒でも透明ビットが立っている黒とそ 
うでない黒がある。眼鏡がないところは，透明ビットが 
立っていて，マッピングしたときは何もない状態になる 
んだ。 

ワ：何もない状態？ 

ホ：この一見真っ黒の画像が 「 kageOOl . pic 」 だ。それと 
真っ白の画像 「 siro . picj を用意する。そして，この2枚 
の画像を重ねてみる。 

slide /〇 siro.pic kageOOl.pic 
とすると，ほら，眼鏡の形が現れた（写真14)。 

ワ：なるほど，何もないところは下の色が出るんだ。 

ホ：そういうこと。納得してくれたら，レンダリングを 
終わらせてしまおう。 

しばらくの間，画面にはほとんど真っ黒の画像が作画 
されつづけた。 

ワ：これで20枚の影となる画像ができた。 

ホ：次に，床だけの画像を1枚作画させよう。 

ワ：なんだい，それは？ 

ホ：影のポリゴンは物体の下 ， Z = 0の位置に置くだろ 
う。そうすると，床と同一平面になってしまう。それで 
はレンダリングできないから，床だけ先にレンダリング 
した画像を作っておいて，眼鏡と影を作画させるとき， 
背景を読み込ませて合成するんだ。 

ワ••わかった。 床の大きさ，模様は適当でいいだろ。こ 
んなもんかな（リスト5，写真15)。 

ホ：それでいい。そのほかにしておくのは，影のポリゴ 
ンをマッビングできるように uv 座標をつけ加えること 
だな 。 

ワ： AMAP . X を使うわけだ。 

ホ：それでもいいが，今回の場合は1面だけだから，ェ 
ディタで書いたほうが早いだろう。 AMAP . X では，同じ 
正方形でも CAD . X で作成した頂点の順番によって，画 
像の張り付き方が変わってしまうんだ。 「 KAGE . SUFj と 
「 KAGE . ATR 」 はこうなる（リスト6， 7)〇 
ワ：これで準備はすんだ。 

ホ：最後に，メインとなる フレームソースを 書くだけだ 
な（リスト8)。 

ワ：影のポリゴンを置くところで，何か複雑なことをし 
ているね。 

ホ：ああ。それ以外は何も問題ないよ。 

ワ：じゃあ，順番に聞くよ 。 vec ( 3 2 00 0 1 ) とは，い 

ったい何のこ t だい？ 

ホ： vec はベクトルで方向を与える命令だ。つまり影の 
ポリゴンを，影が伸びる方向に向かせているんだよ。影 
の伸びる方向というのは，光源の方向，つまり光源べク 
トルの X ， Y の値でわかる。一般に， 



{ (• ( i i i r 
wvso 
1 a b p p PI 
orm a a a o 
c t a m m m c 



labfc 1 a b f c labfc 1 a b f c 
o r m i p oreip o r ra i p o r m i p 
ctads ctadsctads ctads 
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vec (— X—Y 0 0 01) 

となるんだ。 

ワ：なぜそうなるかは聞かないけど，もしかしてこのあ 
たりを工夫することで，光源が移動してい〈アニメーシ 
ョンなんかもできるんじやないかい。 

ホ：そのとおりだよ。面白い使い方ができるかもしれな 
いね。 

ワ：以下，3行連続して seal が続くけど，これは1行にま 
とめられるんじやないかい0 

ホ：それはそうだが，それぞれ意味が違うから，別々に 
記述したほうがわかりやすいのさ。 

ワ：では， scal ( 0.9 0.9 0.9 ) の意味は？ 

ホ：大きさ合わせとでもいうかな。影のポリゴンの大き 
さは，今回は1辺を1000にしたけど,別に800でもいい。 
でも，そうすると影の大きさは変わってくる。本当の影 
の大きさになるように調節するためのスケールさ。 

ワ：この値はどうやったら求められるんだい？ 

ホ：影の画像を作画させるときの画角なども影響するし， 
残念ながら簡単には求められない。試行錯誤で求めるし 
かないね。 

ワ：それは面倒な作業だね。それじゃあ次の， seal (3.74 
11 ) は？ 

ホ：これはもう解説しただろ。実際の影と光源から見た 
図は投影面の違いから縦方向（ X 方向）の長さが異なって 
くるんだ。これを修正するための値で， 

VXxX + YxY + Z XZ 

Z 

となる。 

ワ： X が3， Y が2， Z が1だから， 3 X 3 + 2 X 2 + 
1 X 1 =14。 vT 4 = 3.74, 3.74+ 1 =3.74 ということ力、 
それじゃあ，最後の scal ( 0.75 11 ) は？ 

ホ：これは簡単。影となる画像を先に用意するが，その 
画面の縦横比は3 : 4だよね。これを正方形に張り付け 
ると，少しだけ縦に引き伸ばされることになる。それを 
補正するための値さ。 

ワ： 3 : 4だから， 0.75 なんだね。それと，もうひとつ 
疑問があるんだが，物体が動いていく場合はこの影のポ 
リゴンもそれに合わせて動かす必要があるのだろう？ 

ホ：もちろんそうだよ。 

ワ：だったら，眼鏡が回転する場合でも，それに合わせ 
て影のポリゴンも回転させる必要はないのかい。 

ホ：いや，それはちょっと違う。だって，影の画像を作 
る過程で眼鏡はすでに回転しているじゃないか。回転し 
ている影の画像を作ったのだから，影のポリゴン自体は 
回転しなくていいんだよ。 

ワ：なるほど。これですベて揃った。レンダリングだ。 
ホ：いや，その前につまらない作業をひとつ， 

REN BACK 001 .PIC BACK.PIC 
を実行しておこう。 


ワ：おお，よくやるミスだね。こうしておかないと，動 
画の背景を読み込むのと勘違いして，2フレーム目以降 
で エラーに なってしまう。 

ホ： そういうこと。解説は終わりだ。 RENCON . X を使っ 
て作画してみようじやないか。 RENCON . X の制御ファ 
イルはこうなる（リスト9)〇 
作画実行は， 


DoGA 


RENCON KAGE.TXT 


これで完成だ。 

作画を始めると，きちんと画像が生成された。 

ワ：しかし，この手法は結構たいへんだな。 

ホ：……確かに，そのとおり。 

ホームズは立ち上がり，窓辺に立った。 

ホ：しよせん，こんなものはただのまやかしにすぎない。 
単なる私の自己満足さ。 

ワ：そこまでいうことはないよ。確かに，長編作品です 
ベての物体に影をつけるのはたいへんだろうけど，4力 
ツト部門の作品なら十分可能さ。 

ホ：でも，影のために作品を作るなんてことはナンセン 
スだよ。 

ワ：まあ，そうだけど，通常の作品制作中に，このカツ 
卜では影をつけたいとか，このカツトでは影が重要な意 
味をもつというときに，それを表現する方法があるとい 
うのは，決して無意味じゃないよ。 

ホ：そうだね。そういった作品が発表されることを願う 
よ。本当に……。 

いつのまにか雨は止み，薄日が射していた。ふと，床 
に目をやると，そこにはロンドンの佳 f をじっと見おろす 
男の影がたたずんでいた。 


終わりに 


さて，7月号のこのコーナーで出題した懸賞つきクイ 
ズで，「正解は10月号に」とありましたが，月と号数の計 
算を間違えていました。9月号に掲載します。それから， 

応募者はいらしたのですが，現在のところまだ正解者は 
おりません。 

ワ：なあ，ホームズ。ちょっと問題が意地悪すぎたんじ 
やないのかい？ 

ホ：いや，すまない。では，ここでちょっとヒントを差 
し _ h げ J : 5。 

「人は探しているものを見つけると，探すのをやめてし 
まう」 

つ： なんだい，そのヒントは。全然 CG と関係ないじゃな 
いか0 

ホ：応募者はいるが，正解者はいない。わかる人にはわ 
かるはずさ。 

ということで，締め切り （7 月30日）は近いですが，皆 
さんもがんばって挑戦してください。 
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ビデオゲーム アンソロジー シリーズ第3弾 
として登場したのは，ひたすらの連射ゲー, 
スターフォース。 昔の熱さがよみがえる完 
全移植が好評です。 a , /?,ァ，$……，あな 
たはどこまでいけたでしようか。 


スターフォース 

►「完全移植とはこのことをいうのだ一」と 
思いました。いまひそかに CU -21 HD を買 
ぉうかなあと考えている（縦画面で遊ぶた 
め）。 熊谷武志 (24) 岩手県 

►「ゼビウス」を文化系シューティングとす 
るならば，「スターフォース」は体育会系シ 
ューティングだ！ 指躍る踊れシューテイ 
ン。 中島民哉 (22) 埼玉県 

►ラリオスとジムダステギの同時ボーナス 
達成にもう一度挑戦だあ。 

中島謙二 (23) 大阪府 
►いまのシューティングでは味わえない地 
味なキャラの攻繫がなつかし〜！ カンス 
卜したときは泣いたよ〜！ 

新谷恵次 (18) 北海道 

►連射が いい。バランスがいい。スコア （ボ 
ー ナス） が熱い。 三浦栄悦 (25) 秋田県 
►ディスプレイを横にしての縦画面が気に 
入った。 君島一彦 (19) 栃木県 

►腕がしびれる。笹間康弘 (23) 大阪府 
►腕がちぎれる。 伊藤剛 (18) 大阪府 




5頁的〇〇 5T0<10P 

GRERT BOMUS 
80000 


111111 (SIldliPIMliPfllMli 
PdliPP^PPdPfilKiP 

(MPPPIP 
pmipp 
国酉 pp 陋陳, 


w 

■Bpm 



►アーケード版は BGM がよく聴き取れな 
くてくやしかった。難易度もそこそこで， 
飽きがこないところがよいのだ！ 

岩瀬貴代美 (21) 福岡県 
►とにかく単純なところがスカツとする。 

9年前のものとは思えないほど新鮮です。 

石川博基 (20) 神奈川県 
►「撃って，よける」これがすべてでよい， 
真のシューテイング。 

高橋陽一 (19) 埼玉県 
►破壊しまくる爽快感がいい。 

明石智仙 (20) 神奈川県 
► あの隠れキャラは私の夢でした。 

久保田智久 (17) 群馬県 
►どこだゴーデス。鈴木勇 （18) 北海道 
►指がけいれん。ゴーデスこわれん。 

小林宏教 (19) 富山県 
►ボーナス加算のとき or ターゲットに「ぴ 
ったり」重なると，うれしい。 

堂領輝昌 （19) 神奈川県 
►一に連射，二に連射，三枝はオヨヨでぴ 
りりと辛い。 界洋士 (24) 大分県 

►ジムダステギボーナス X 3が熱い。もち 
ろんオート連射なし。 
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AFTER REVIEW 


上田考一 (23) 福岡県 
►これほど無心で楽しめるソフトはまずな 
いぞ。価格も安いし，いうことなしだね。 

越智文昭 (30) 愛媛県 
►撃って撃って撃ちまくるのじや一。何も 
考えることはない！ ひたすら撃つべし！ 
秋山欣之 (27) 広島県 
►久しぶりに，ひと汗かいた。 

畑中英喜 (19) 大阪府 
►かつて ファミコン 版が出たとき「何か違 
う」とひっかかっていたわだかまりを取り 
去ってくれた。 田中直樹 (20) 福岡県 
►やっぱり，弾よけできないのに難易度を 
DIFFICULT 5 にしてしまう麻薬的なゲー 
ムなのだった。 牧野豊(20> 北海道 

►これぞ シュー テイ ング といったところ。 
紙一重でかわす快感。値段も気に入った理 
由のひとつ。 久保田文彦 (32) 長野県 

►ジムダステギの近くがヤマだ。 


1811200 f 811200 


vnu u trin 广 

© 

BONUS RDDED 

1 MISS-SHOOTING 


BONUS 5000 Pts 


S MISS-SHOOTING 


BONUS 3000 Pts 

IOTAL BONUS 8000 pu 




M 畑喜弘 (19) 新潟県 
►シューティングの本道で，8年たっても 
アツィ。 今枝務 (22) 愛知県 

►フアミコンでは再現されなかったあの雰 
囲気を味わえる！河野太郎 (20) 東京都 
►単に懐かしいだけではない。それだけで 




は電波さんもわざわざ移 fit したりはしない。 
やはりいまあらためてやってみる価値があ 
るのだ。俺もこのゲームを久しぶりにプレ 
イし，失っていた何かを得たような気がし 
てならない。 

あくまでピュアなのである。シューテイ 
ングの真龃がここにあったのだ。現在多々 
あるこの系統のゲームがすっかり失ってい 
た，根底に流れる熱い魂がここでは明らか 
に見いだせるのだ。小手先の技術もいらな 
い。思考が行動を妨げることもない。ひた 
すらボタンを刻み，弾を見切ってよける。 
ただこれだけだが，その絶妙な，完成され 
たバランスの前ではこれこそ正道であり， 

これ以上は何も必要ないことだと納得でき 
る。そう身体ができているのだ。 

体感するのだ。もう，これはゲームでは 
ない。魂の奥に秘められた欲望を引きずり 
出すドラツグなのである。 （横内威至） 


★ロボスポーツ 

イマジニア 


X 68000用 

5〃2 HD 版 

価格未定 

★Traum 象スタジオ 


X 68000用 

5*2 HD 版 

価格未定 

★餃！餃！鮫！ 

KANEK 0 


X 68000用 

5"2 HD 版 

価格未定 

★達人 KANEK 0 


X 68000用 

5_ D 版 

価格未定 

★エアバス ター 

KANEK 0 


X 68000用 

5"2 HD 版 

価格未定 

★サバ ッシユ II 

ポプ コムソフト/グローディア 

X 68000用 

5 # 2 HD 版 

価格未定 

★マージヤンクエスト SPS 


X 68000用 

5〃2 HD 版 

価格未定 

★麻雀悟空 • 天竺への道 シヤノアール 

X 68000用 

5 # 2 HD 版9,800円（税別） 

★クレイジークライマー1+ 2 (仮称)電波新聞社 

X 68000用 

5〃2 HD 版 

価格未定 


発売中のソフ 



★銀河英雄伝説 III ブラザーエ業 ( TAKERU ) 6/20 
X 68000用 3.5/5 # 2 HD 版7,800円（税込） 

★リブルラブル 電波新聞社 6/25 

X 68000用 5 # 2 HD 版7,900円（税別） 


新作情報 


★ザ*ワールド • オブ . X 68 000 電波新聞社6/下 
X 68000用 5 # 2 HD 版4,800円（税別） 

★ ロボットコンストラクシヨン R . C . 

エレクトリックシープ 6/下 
X 68000用 5 # 2 HD 版8,800円（税別） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 価格未定 

(3.5'、2 HD 版は TAKERU のみ） 
★宝魔ハンターライム#1 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 7/9 


X 68000用 3.5/5 # 2 HD 版 1,500円（税込） 

★宝魔ハンターライム#2 

ブラザー エ業 ( TAKERU ) 8/6 
X 68000用 3.5/5 # 2 HD 版 1,500円（税込） 

★餓狼伝説 魔法株式会社 7/23 

X 68000用 5"2 HD 版8,800円（税別） 

★悪魔城ドラキュラ コナミ 7/23 

X 68000用 5 # 2 HD 版9,800円（税別） 

★ダーク•オデッセイ ソフトブラン 7/下 
X 68000用 5〃2 HD 版価格未定 

★芸夢じゃん G . A.M 7/未 

X 68000用 3.5/5"2 HD 版7,800円（税別） 

★神々の大地〜古事記外伝 光栄 8/未 

X 68000用 5 # 2 HD 版9,800円（税別） 

★ギヤラクシーシェイカーズ 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 
X 68000用 価格未定 

★コットン EA ビクター 9/24 

)( 68000 用 5"2 HD 版9,800円（予価） 
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古くはトクサツ，最近は SFX といわれる 
架空の世界をスクリーン上に展開させる技 
術は，まさに日進月歩の勢い。コンピュー 
タグラフィック，デジタル映像技術，さら 
にはハイビジョン映像，バーチャルリアリ 
ティなどといった道具立てが次々と進化す 
ることで， SFX 技術は恐るベきスピードで 
成長しているのです。 

古くは「2001年宇宙の旅 j , 少し前なら「ス 
ターウオーズ」シリーズといった作品群の 
SFX 技術も見事です。いま見ても，決して 
色あせているものではありませんし，とく 
に日本映國に真似しろといってもできない 
でしよう。「パ、ロン」しかり，「ターミネー 
ター」「トータルリコール」しかり。挙げて 
い〈ときりがないので，これくらいにしま 
すが，ハリウッド SFX 映画の名作は本当に 
枚挙にいとまがありません。 

ただ，こうした優れた SFX 映画群とはま 
ったく次元が異なる SFX 映画が登場する 
とは，正直いって思いもよりませんでした。 
これが凡人の悲しいところで，「よりよいも 
の」を発想するとき，どうしても従米の延 
長線上をトレースしようとしてしまうので 
す。だから新しい次元を開拓することはで 
きないのでしよう。 

ちようどこの号が発売される頃に公開さ 
れる1本の映画は，まさしく過去からの既 
成概念をいとも簡単に打ち砕く SFX 作品 
だったのです。さすが天才といわれる人物 
が送り出した作品ならでは，というところ 
でしよう力、。 

映画の内容は，ある富豪がバイオ技術を 
駆使して，ある小島で6500万年前に絶滅し 
たはずの恐竜を再現させてしまうという物 
語。この島で起こるバラ色の夢と，絶望的 
な ヒューマンエラーを めぐる SF サス ペン 
スドラマです。 

内容もサスペンス度も文句なしに二重丸 
なのですが，とにもかくにもこの映画の売 
り物は「新世代 SFX 」 とでも呼ぶべき，あ 
まりにもリアルな非現実映像です0最初に 
恐竜が出てきたシーンでは，愕然とさせら 
れてしまいました。 

これまでの SFX 映画の名作は，いかに優 
れた SFX であっても，見る側に「これは作 
り物の映像なのだな，フムフム」なんてい 
う表現しづらい一種の安心感を与えてきた 
ことは見逃せません。しかしこの作品が見 
せてくれる映像は，実際にどこかに生息し 


ている恐竜を使って撮影しているのではな 
い力 1 ，と思わせてしまうほど驚異的です。 

この映像を支えるのが最新最高級のデジ 
タル画像処理技術だとか。同じ売り文句で 
あっても， UFO キヤッチヤーに入っていそ 
うなモロぬいぐるみの蛾の怪物が出てくる 
映画とはわけが違うことは，一目瞭然。妥 
協なき現実感とでもいうべきリアリティを 
ストレートに U の中に押し込んでくるかの 
ようです。 

ステイーブン •スピル バーグ監督最高の 
作品，というだけの内容不明の前宣伝ゃ拡 
大公開態勢が奏功してか，6月11日のアメ 
リカ公開時には，わずか9 □間で興行収入 

X 二9 ▽ [ R • N I G H T 

(クロスオーバーナイト） 

[第37話] 

人間は電気羊の 
幻影を見る 



TAKAHARA HIDEKI 高原秀己 


1億ドル突破という途方もない興行成績を 
あげている映画「ジュラシック.パーク」 
のぉ話を延々と書いてきました。 

デジタル阐像処理技術が飛躍的に進歩し 
たからこそできたこ t で，過去には真似の 
しようのないことです。まさにエレクトロ 
ニクス様々。映画という，娯楽であり芸術 
である分野の表現方法に完全に新しい1ぺ 
ージを切り開いたのです。そして，この先 
ますます高度になっていくこ t は間違いあ 
りません。 

ですが，このような作品を目の当たりに 
してしまうと， SFXt いう存在自体が何か 
しら怖くなってきます。どこまでが現実の 
道具立てで，どこまでが作り物なのかとい 


う区別がつかなくなってしまうわけで，今 
後は確実に非現実が現実に自由にミックス 
されてくることを意味しています。 

極端な話が，見たことのない絶世の新人 
美人女•優が，実はデジタル映像の産物であ 
る架空の存在だった，なんてことも容易に 
起こりうる時代であるのです。幻の古代文 
明が生き続ける村が発見された，などとい 
う ニセモノの 映像だって，簡単にできて し 
まうんですから。 

この心配は，いうまでもなく受け手の許 
容力とも密接にリンクします。さてここで 
見逃せないのが，おとなにも大人気という 
例の子供番組。瞬間芸ノリの短いコーナー 
多数をはさんで， CG によるさまざまなキャ 
ラクターが次々と登場，主演の少年少女と 
おしゃべりをします。 CG が児童画っぽいの 
で，おとなが見ると，たいしたことはない 
のですが，見ている子供にとっては，シュ 
ール君やらプラネットちゃんは何らかの意 
味で「実在」するという感覚をもっている 
はずです。 

この フジテレビ 「ウゴウゴルーガ」の大 
ヒットに，あわてて類似番組を作るテレビ 
局まで出てきています。子供たちは CG によ 
る架空のキャラを受け入れる素地をいつし 
か身に備えてしまっているわけです。 

この子供たちが育っていくのですから， 
「ジュラシック.パーク」 で幕を開けるであ 
ろう「新世代 SFXj の映像に対する蒈戒感 
などは完全な杞憂に終わってしまうことで 
しょぅ。 

まあ，こうした不要な心配をしてしまう 
こと自体が，ぼくなどはトシなのかもしれ 
ないのですね。 

しかし . 〇 

みかん星人やトマトちゃんがパ、イオ技術 
で実在するキャラとなり，逆にウゴウゴ君 
やルーガちゃんはデジタル映像の産物であ 
る，なんていう時代もやってくるかもしれ 
ないわけですね。そのときはオープニング 
映像の居酒屋の場面で，おじさんが食べて 
いる料理(気がついていない人は録画して 
スロ ー再生して見てみるように！）が絵空 
事ではなくなるかもしれません。 

で，何はともあれ。 

ああ，いけない。 

「ジュラ シック•パ ー ク」 を 見 終わってか 
らもう6時間がたつのに，まだドキドキし 
ています。 
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68000 Free 
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フリーウェアにまつわ 
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イーグル n A (北海道)東海林宽昭（福井県)吉田真二（京都府)坂上裕幸 日 
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玉県)松木明博（神奈川県)小島修旧テレホンカード（東京都)金本修山本 
知治（神奈川県)岩本修二浅原元（愛媛県)久保民秀 IB テレホンカード A 
雀 JAKA 雀（北海道)佐々木淳一（東京都)木島智（静岡県)藤田康一（京都 
府)西村武雄（奈良県）田中謙一 日 同級生（北海道)太田もとき（群馬県)天 
海宏人（東京都)櫻井良多郎（岡山県)岡田正宏（広島県）中光雄二 E オリジ 
ナルボールペン（北海道）阿部達也（青森県)三浦直樹（新潟県）山中雅彦 
(東京都)広野徹（神奈川県）小原英隆黒木恒（大阪府)松永貴輝（岡山県)大 
野敏郎（福岡県)伊規須一男川上卓也 ■ ビックバイパーキャストモデル 
(埼玉県)新井和夫伊藤民哉諸星城治（東京都)河野浩近澤淳平（長野県） 
竹前和哉（富山県)松永好司（愛知県)立原秋男丹羽浩也（大阪府)大森啓明 
|0オリジナルグッズ詰め合わせ（埼玉県）日下高志（群馬県）山崎一馬（愛知 
県)岩田剛（和歌山県）中田聡（広島県)清水弘和銀河英雄伝説バッチ（東 
京都）田中和也前橋忠（岡山県)藤井弘樹 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより 
遅れる場合もあります。 
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望によって次のうちのいずれかの研究テー 
マを担当することになりました。 

1.アーキテクチャ 

命令単位のような細かな粒度の並列性を 
抽出できるアーキテクチャについて研究し 
ます。そのアーキテクチャのための コンパ 
イラについても同時に考えていきます。 

2 .スケジューリング 

どのタスクをどのプロセッサにどのよう 
な順番で実行させるかという問題を解くた 
めのアルゴリズムを考え出します。提案し 
たアルゴリズムが本当によいかどうか評価 
するデータが必要です。 

3 .ニューラル不ツト 
ニューラルネット の学習 という 考え方に 

進化論的な計算モデルを導入します。われ 
われが一応知的であるのも，大昔からの種 
の進化と乳児期からの学習というメカニズ 
ムがあったからこそといえます。 

4 . 人工生命 

計算機の中に生命体を育て，生物の行動 
のふるまい方，あるいは生命自体の起源を 
追究したり，生命の中から論理的な形式を 
抜き出したりします。 

このようなテーマを卒研生は10力月ほど 
かけて研究していくのですが，夏休み前は 


基本的な学力を身につける時期といえます。 
研究室全体でアルゴリズムに関する英語の 
教科書を読むというゼミを週2回行ってい 
ます。このゼミでは担当の学生は中途半端 
な発表は許されません。一気に撃沈されて 
しまいます。それが伝統のようです。 

僕の担当するグループでは，このゼミの 
ほかにいまは週1回だけ，勉強したことや 
研究したことを順番に発表していくという 
時間があります。これはあまり形式などに 
はこだわらずに皆が自由に議論できる場で 
もあります。 

このグループでは，このように週3回参 
加するミーティングがありますが，それと 
授業以外の時間は自分で好きに研究を進め 
ていきます。まあ，最初のうちはワークス 
テーシヨンで遊んで いる といったほうがい 
いようですが，そのうち締切りで尻に火が 
ついてくると，火事場の馬鹿力を出せるか 
どうかといったことで差が出てくるのでは 
ないでしょうか。 

[ 研究室のレイアウト / 

僕の担当するグループの学生がふだんす 
ごしている部屋を図にしてみました（図1)。 
研究室のほうには，マシンとしては，比較 

図2私の教官室 



C 流し1 


[_ _ B 常生活_/ 

僕がいま所属している研究室は，教官と 
学生を合わせるとたぶん35名ぐらいになる 
でしよう。「たぶん」というのも，この研究 
室に入ったのがこの4月であり，また，研 
究室の中が研究テーマや教官によってある 
程度分かれているということもあって，正 
萑な数字はよくわからないのです。すごい 
数ですしね。 

この研究室の中で，僕が担当するグルー 
プは，卒業研究のために来た学生が7人， 
修士課程の学生が1人，博士課程の学生が 
1人で，計9人です。でも，4月以前に僕 
が属していた研究室が消滅し，所属してい 
た学生が分散したという事情がありまして, 
その学生たちも自由にこのグループに出入 
りしています。その学生たちは，修士課程 
2人，博士課程1人なのですが，その分も 
加えると十数人というわけで，それなりに 
僕に！:って重い仕事であるわけです。 

大学院生たちのやっている研究について 
書くと長くなりますので，ここではまだ入 
りたての卒研生たちが何をやっているのか， 
これから何をやろうとしているのかをごく 
ごく簡単に書きましよう。卒研生たちは希 

図1ある研究室の風景 



第 73 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


研究室という環境 
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Arita Takaya 有田隆也 


的安いワークステーション2台， X 端末1 
台， パソコン （ X 68000， Macintosh , PC - 
9801) があります。僕としては，9人が過 
ごす環境としては最小限度ぐらいかな t 思 
っています。そのうち取り合いが起こるか 
もしれません。 

図2は僕が毎日過ごしている部屋のレイ 
アウトです。 X 端末は最近入ったばかりで 
す（代わりにワークステーションが出てい 
ってしまいましたが)。図1の部屋の Sparc 
Station をホストマシンとしています。 

僕自身はまあまあ使いやすい部屋だな t 
思っています。参考までに，教官室のレイ 
アウトのいくつかの典型例を示します。図 
3は比較的よく見るタイプです。自分の勉 
強のためのスペースと外来者や学生との打 
ち合わせのスペースをはっきり切り分ける 
の力 5 '特徴です。図4のような社長室レイア 
ウトも比較的よく目にします。机が入り口 
を向いているので迫力があります。お客さ 
んとの打ち合わせはソファで落ち着いてで 
きます。図5は机には秘書の女性がいて手 
前のテーブルに教授が座るという例です。 
狭い部屋の場合には合理的なのでしょう力'。 

文系の研究室はあまり詳しくないのです 
力 ? ，本があふれかえっていて，このような 

図3典型的な空間分割型教官室 


はっきりしたレイアウトさえ書くのが不可 
能な例を僕は知っています。教官が座る場 
所以外はすべて本なのですから。 

[_ さまざまな研究室 / 

大学 だけに 限っても世の中には無数の研 
究室があります。僕自身もいくつかの研究 
室に加わっていましたし，数多くの研究室 
について知っているつもりです。とにかく 
さまざまな個性を持つ研究室がありますね。 

たとえば，遅刻したら罰金を払わねばな 
らないという ルールを 作って学生たちを朝 
早くから来させる研究室もあれば，夜にな 
ったらゾロゾロと出てくるような学生ばか 
りの研究室もあります。 いや それどころか 
まるで無人の研究室もあります。あるいは， 
裕福にお金を使えるところもあれば，たい 
へん貧乏な研究室もあります。教授が神様 
のような研究室もあれば，ひどく腰の低い 
教授の研究室もあります。 

想像を絶するような研究室もありました 
が，結局，いまのところ，研究室の運営方 
針とかポリシーとか雰囲気とかいうものが, 
アウトプット（学生に対する教育効果とか 
研究業績とかいうもの）に対してどのよう 
な影響を与えるのかという大事な問題に関 

図4典型的な社長室風教官室 


しては，残念ながらこれといった結論を僕 
自身得られていません（そもそもないので 
しようか）。 

たとえば，学生に対して教育というもの 
をあまり行っていないように見える研究室 
でも，学生は先生がたの研究や研究に対す 
る姿勢をきちんと見ているように思えます 
し，逆にきちんとした教育をして成果をバ 
シバシあげているような研究室でも，意外 
と学生は隙を盗んでサボることばかり学ん 
でいるという面もあるような気がするので 
す。 

ただ，どこの研究室についてもだいたい 
いえるのではないかということがひとつあ 
ります。それは，その研究室の教授のタイ 
プと所属している学生のタイプはよく観察 
するとすごく相関があるということです。 

これは，似たような研究テーマに興味を 
持つ人間は性格なども似て〈るとか，学生 
は教授の性格になじめそうなところを無意 
識的に希望しているとかいう理由で説明さ 
れるかもしれませんが，いずれにせよ，教 
官があれこれ学生にいう分だけ自分にも直 
接的にはねかえってくるものですから，う 
かうかとした人生をぬけぬけと送ることは 
難しいのですね。 

図5狭い場合の合理的教官室 
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季節の変わり目は，気分一新 U フレッシュにもちよラどいい機会で 
すね。キョウコさんちで今年の衣がえのターゲットになつだのは， 
ホンニヤアと辞書から飛び出す例のカエル君。さて，その成果は 1 ? 


降っても晴れても美しく，くもり空なら 
おだやかでやさしい。じつは，じわじわと 
暑さがしのびよる季節だけれど，6月には 
若々しさと落ちつきがある。 

向かいの中学校の生徒たちも，高校生の 
トオルも，制服が夏姿になった。衣がえは 
学校生活の古くからの慣習なのに，ハッと 
するようなすがすがしい演出だ。その白さ, 
軽快さへの変身で活気もわいてくるこ！:だ 
ろう。 

ホンニヤアの衣がえは，随時，すこしず 
つおこなわれているらしいのだが，彼の毛 
皮の衛生状態はたぶんよくない。 

あいかわらずの入浴ギライで，洗ってや 
るとなると，家族3人総がかりの大行事に 
なるから，こちらも気が重いのだ。 

とはいえ，きたないネコが私たちの家で 
自由にすごしているのは困る。このへんで 
そろそろ洗浄しなくてはならない。 

「明日あたりはどうかしら」と，夫とトオ 
ルに聞いてみた。抵抗するホンニヤアをお 
さえつけて洗濯するのは，超過激なバトル 
ロイヤルだから，みんなの決意がいる。 

どうも今夜から雨が降りだすらし〈，だ 
としたら洗われた ホン ニヤ アの乾きはよく 
ない。ただし，明日はなんと皇太子殿下御 
成婚の当日，そのために家族がそろう休日 
でもある。 「いいよ j 「ボタ も」 2人から 0 K 
が出た。よし，明日は御成婚，そしてホン 
ニヤアを洗う日。 

夜，テレビの スポーツニュースが， 富山 
市民球場の巨人ーヤクルト戦での，チーム 
142 Oh!X 1993.8. 


同士の大乱闘を伝えていた。5月以来，死 
球つづきの因縁が尾をひいて，おたがい闘 
志がむきだしになっているらしい。 

「ここも暴れてるね」 

明日のわが家を想像して，3人で笑った。 

ネコを語る人たち 

新沢ひろ子さんの『お風呂が好きなネコ 
もいる』という本をもとめたのは，やはり 
タイトルにひかれてのことだった。 

ネコはお風呂がキライであたりまえ，ホ 
ンニヤアをとくに批判してはいけないらし 
い。でも，できればこれを読んで聞かせた 
いなんて。 

ところがこの本は，楽しいだけのネコの 
話とはちがって，たいへん興味深く，勉強 
になるものだった。 

本の主要な部分は，順に登場する実在の 
飼い主のかたたちが，それぞれ自分と描と 
の暮らしぶりを，つぶさに語った内容で構 
成されている。 

ある人が，そのネコと出会うまでのいき 
さつ。ネコの性別，性質，顔カタチや体の 
美醜，特徴。成長のようす，たべもの，日 
常のおこない。ほかのネコとの関係や抗争， 
事件，病気，別れ。 

そういったネコのすべてを語るなかで， 
飼う人の家庭状況や家族，ちょっとした人 
生の一部などが顔を見せることもあり，そ 
のこととネコとの関わりもえがかれること 
しなる。 

文体は，飼い主の話の部分はすべて話し 


言葉で，おそら〈その人の言葉づかいその 
ままを，なるべく修正しないつもりで再現 
したと思われる。そのために，登場するネ 
コたちの生活が，飼い主もふくめて，まる 
ごとリアルに目に浮かんでくる。 

たくさんのネコの話を聞かせてもらいな 
がら，読みすすむにつれて，いくつものこ 
とを考えた。 

ネコが人間の言葉や気持ちをよく理解し， 
こまやかで頭脳的な反応を見せるというの 
は，もうよくわかった。 

それよりも，もっと感じ入ってしまった 
のは，飼っている人たちがネコと真剣に接 
していることだった。どの人もネコをあな 
どっていないし，甘やかしてもいない。ネ 
コを守ってやりながら，ネコとのきまりを 
きちんとつくり，おたがいの快適を考えて 
いる。そのうえでネコのいる生活をじゅう 
ぶん楽しんでいる。 

多くの人が，ネコを1匹でなく複数で飼 
っていることにも感心した。そして，1匹 
しか飼わないことが，いかにネコ観を貧し 
くさせているかを知った。 

ネコは2匹，3匹という関係のなかで， 
いちだんとおもしろく個性を発揮していく 
ようだ。それが，親子や兄弟の場合もあり， 
まった〈種類のちがう同士だったり，また 
は犬であったりもする力 5 '，その複数のなか 
での対立や助けあいがほんとうにおもしろ 
い。人間のなかにたった1匹で暮らす動物 
には，その面が見えてこないのた^ 

喑閤のネコもいる 

何匹もネコを飼っている人は動物の知識 
が豊かで，心も寛容らしい。あまり小さな 
ことを気にかけずに，ネコのために家のな 
かを広く開放している人もすくなくない。 
病気やケガにもあわてないし，適切な処置 
もじようずだ。人間の育児も，すくない数 
の子供と緊張関係のなかで対決してしまう 
より，適当な多数のなかでおこなうほうが, 
なにかと有益なのかもしれない。 

ネコの体の色彩，デザインについても， 
こんなにうまく表現した呼び名がいくつも 
あるとは知らなかった。 

「キジ ネコ」 「茶トラ j あたりはよく聞いて 
いたが，「三毛 ネコ j のなかに，さらにくわ 
しい呼び名があった。 

飼い主たちのお話の合間に，著者の補足 









illustration : Kyoko Takazawa 


や戸斤感がつづられていて，いろいろなこと 
を教えていただいた。 

日本の伝統的な三毛ネコは，白地に茶色 
と黒がブチになっている。ところがそれが 
ゴ チヤ ゴ チヤに なってあまりきれいでない 
場合は，三毛でも「ガチャ三毛」という。 
これで白がな〈なると「べっこうネコ」と 
いい，英語では「トーティ シェル」 という 
そうだ。 

tortoise - shell =「べっこうの」と辞書に 
あった。このごろは洋ネコとの混血がすす 
んだせいか，べっこうネコがふえたと新沢 
さんはおっしゃる。「三毛じゃなくて2色な 
んで『ニケ』なんですよ j といっていた FBI 
- NET の「ちゃがま」氏の飼いネコ，ニケち 
やんは，べっこうネコにちがいない。 

ネコの寿命についても，ホン ニヤ アがい 
つまで元気でいるだろうかと考えるから， 
興味のあるこ ItSo 

日本で記録に残る最長寿のネコは，36歳 
半で，2番目は28歳だそうだ。つぎは26歳 
半，どうもメスネコが多いようだ。本のな 
かにも，20歳くらいのネコが何匹か登場す 
る。 

ネコの年齢を人間の年齢に換算する方法 
もいくつかあるらしく，私もいろいろな説 
を耳にしたけれど，この本に紹介されてい 
る計算法は，いちばん無理がないように思 
えた。 

まず1年で18歳，2年で24歳，そのあと 
は1年ごとに4歳をくわえていくという方 
法である。鉄道やタクシー料金の計算法み 
たいだが，成長までが短時間で，あとはゆ 
るやかに老いていくらしい考えかたはなっ 
とくができる。ただし，この方法で換算す 
ると，ホン ニヤ アは10歳近いので，50歳を 
すぎてしまうことになる。 

もうひとつ，この本には，激辛の香辛料 
が入っている。 

愛されながら，気ままに元気いっぱい， 
人間と暮らしているネコ。狩獵を楽しんだ 
り，いっしよにバスタブにつかったりする 
ネコたちの話といっしよに，陰の世界で虐 
待されているネコの実態が，ドキュメント 
で語られているのだ。 

飢えさせ，瀕死に近い状態にした動物た 
ちを，同情させることで売る露店商。ぺッ 
トショップの秘密。三味線用のネコを アル 
バイトを使ってあつめる業者。 


ぺットがもてはやされ 
て，動物といえばほほえ 
ましいという一面だけが 
伝えられることが多いな 
かで，やっぱりこれも， 

知らなければいけない話 
だと思う。 

6月9日，皇太子殿下 
御成婚の日に，ホンニヤ 
アはめでたく描用 シヤン 
プーで 洗いきよめられた。 

本人がとても神妙な態度 
で協力的にのぞんだので， 

今回のケガ人はゼロ，そ 
のあと雨もあがった。 

カエルと別れるために 

わが家の PC -9801 VM で，9年近い功労 
の あった日本語 FEP , あの カエルの 出る 
VJE -2 は，名誉をたたえて殿堂入りとなっ 
た。代わって当面の救援投手は VJE -/3。 

2から点になって，内容や機能で画期的な 
進化があったかというと，答えは「あまり 
ない」。ただ，気分が変わったために，前よ 
りカ エルにこ だわらなくなった。 

つまり，「帰る」「返る」「代える」など 
が，みんな「蛙」になる心配を，気にかけ 
なくなった の：^。 もし，またそうなったと 
しても，これでアキラメがつく。 

利点はこれだけ。ところが，思わぬ問題 
がついてきた。キー操作が前とちがうとい 
うこと。それもわずかにちがうという小さ 
な変化が，やっかいな波紋をよんだ。 

これには，ビックリ。 

2の場合は，漢字変換したあと，スペース 
キーで確定となって，文中に置いていく操 
作方法だった。それが，0では NFER キーで 
確定する。変わったことといえば，基本的 
にはこれくらい AT 。 

自分が理解すれば，ただ叩くキーを換え 
るだけ，ただそれだけのことだ。なのにそ 
れはたやすくなかった。なにしろ9年間， 
指がおぼえてしまった動きはシブトイ。い 
くら確定のたびに NFER キーを叩こうとし 
ても，指は スペース キーを叩く。 

自分の意思ではない。指はかってにひと 
りで動く 0独立して踊る。せっかく カエ ル 
コン プ レッ クスが遠のいたと思ったのに， 
指が カエ ルのようにはねている。 


長さのあるスぺースキーは，左右どちら 
の親指でも使えた。 NFER キーを打つとき， 
じっさいはどの指を使うのが ノーマル なの 
か知らないけれど，私は左手の親指が出る。 
いままでは，そのときどきのタイミングで， 
2つの親指のどちらかでラクに打っていた 
のに，こんどは左だけにきめられて，それ 
も，ちょっと内側に指を入れるかたちで打 
たなければならない。2倍の便利さが，半 
分以下になった。 

いままで苦労知らずだった左の親指が積 
極的にはたらくことを強いられて，これが 
左手全体の，さらにはそれにつられた両手 
全部のトラブルになった。ふだん，キーを 
見て打つことはしないから，指がおぼえて 
いたキー同士の距離感が狂う！:，まともな 
文章は画面に並ばなくなる。 

こんなことなら，2のままのほうがよか 
った，なんども後悔した。また，カエル君 
が古池からとびだしてもいい。しかし，あ 
と戻りとはナサヶない。珍妙な漢字変換， 
文節変換もすくなくなったように思うし， 
全体的にはやはり0は2にまさる内容だと 
認められる。すこしでもそう感じたら，劣 
るほうに戻るのはさけたい。 

そう思っても，ちょっと気をぬくと指が 
2時代の一連の動きをはじめる。 9年間は 
長かったのだ。ひとつの段階を越えようと 
したら，多少ともショックと ストレス にた 
えなければならないと考えて，いま努力の 
さいちゆうである。 

「お風呂が好きなネコもいる j 新沢ひろ子（にいざ 
わひろこ）著草思社刊 
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PRODUCTS 


X 68030 対応マルチタスク OS 

OS -9/ X 68030 V . P .4.5 


マイクロウェアシステムズ 



マイクロウェアシステムズは X 68030 対 
応のマルチタスク OS 「 OS -9/ X 68030 V . 
2.4.5」 を発売した。 

「 OS -9/ X 68030」はマイクロ ウェア システ 
ム ズが開発した， モトローラ68 系対応のリ 
アルタイム OS で，マルチタスク，マルチユ 

ーザー環境を特徴としている。また，自由 
にユ ーザーの仕様に合わせて システム モジ 
ユールが選択できるモジユール構造も大き 
な特徴である。 

X 68030 版でも，この OS -9 の特徴である， 
複数のタスクを同時に実行できるマルチタ 
スタ，複数のアプリケーションを同時に多 
人数の ユーザーが 利用できるマルチ ユーザ 
一環境をサポート。 X 68000 版と同様にパー 
ソ ナルウ イン ドウを搭載し，よりマルチタ 
スタ環境を快適に利用できるようになって 
いる。 

もちろん SCSI ハー ドデイスタも サボー 
卜している。これにより，大容量ハードデ 
イスク，光磁気デイスクなどの接続が可能 
となった。また，日本 言 吾 FEP として VJE- y 
V 2.0 を採用し，日本語環境の整備が図られ 

ている。 

パッケージには， kernel,scf,rbf, パーソ 
ナルウインドウ，プリンタドライバ， RS - 
144 Oh!X 1993.8. 


232 C ドライバ， SCSI ハードデイスクドライ 
バ， FD ドライバ、，日本言吾 FEPVJE — y V 2.0, 

shell . ユー テイリテイコマンド，インストレ 
ーシ ヨン マニュアル， オンライン マニュア 

ルが同梱されている。 

価格は25,000円(税別)である。 
〈問い合わせ先〉 

マイクロウェアシステムズ ㈱ 003(3257)9003 

X 68000/030 用98バスマウスアダプタ 

The Change Mouse Pro 68K 

東京システムリサーチ 



東京システムリサーチでは， X 68000/030 
に PC - 9801用のバスマウスを接続するため 
のアダプタ 「The Change Mouse Pro 68 
K 」 を発売した。 

アダプタをマウスと X 68000/030 の間に 
接続することで， PC -9801 用のバスマウス 
を使用できるようにするためのもの。 

基本的に使用できるマウスは，光学式エ 
ン コーダ マウスタイプで，機械式 エンコー 
ダマウスの，完全な動作保証はしていない0 
また，アダプタには本来のマウスのカウ 
ントを4倍速で動かすための「ハイス ピー 
ド」と，自動的にカウントを切り替える 
「 AUTO カウント」の切り替えスイッチが 

ついている。 

現在，以下の3機種について動作を確認 
済みである （ Oh ! X 独自調査)。 

• MK MOUSE 和知電子 

• AM 98 Auto アー ベル 


• EGG MOUSE AV エレコム 
価格は9,800円（税別）となって いる。 

く問い合わせ先〉 

東京 システム リサーチ ㈱ 00425(28)1824 

14400 bps 対応の FAX モデム 

MC 14400 FX 

マイクロコア 



マイクロコアは， インテリジェント型 

FAX モデム 「 MCI 4400 FX 」 を7月下旬か 
ら発売する。 

「 MCI 4400 FX 」 は，通信， FAX 通信とも 
最大速度14400 bps の転送速度をもつ FAX 
モデムで，データ訂正機能 CCITT V .42 を 
搭載。データ圧縮機能は MNP クラス5, 
CCITT V .42 bis に準拠， FAX は G 3 規格に 
対応している。 

価格は，46,800円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

マイクロコア ㈱ S 03(3448) 0811 

マルチネット対応型電卓 

MediaX 2400/1200 

マィクロコァ 

マイクロコアは，マルチ ネット対応型電 

卓 「 MediaX 2400/1200」を10月下旬より発 
売する。 

両機とも，通信機能を備えた電卓であり， 
デイスプレイに 320 X 240 ドットの6インチ 
相当の液晶画面を装備したもの。通信速度 
は 「MediaX 1200」が1200 bps,「Media 






















X 2400」 が2400 bps である。 

この通信機能を使い，パソコン通信やビ 
デオテックス， FAX 通信 （ MediaX 2400の 
み）など，さまざまな双方向通信に対応で 
きる。 

価格は 「 MediaX 1200」 が29,800円（税 
別）， 「 MediaX 2400」が36,800円（税別）と 
なっている。 

く問い合わせ先〉 

マイクロコア ㈱ 303(3448)0811 

視告見防止機能つき CRT フイルタ 

PF 300/400 

住友スリーエム 



PF 300/400 



住友 スリーエムは， 視き見防止機能つき 
CRT フィルタ 「 PF 300/400」 を発売した。 

黽き見防止機能は，極微細の ルーバーを 
組み込んだライ トコントロールフ ィ ルタを 
はさみ込むことで実現している。このフィ 
ルムにより CRT 画面の視角を約 60 度に制 
限し，左右からの晛き込みをしても画面が 
真っ黒になり CRT に表示され てい る情報 
を 読み取れない。 


また， CRT フィルタに施された特殊コー 
ディングにより反射光を防止するとともに, 
CRT からの電磁波を99.9%カット。静電気 
も防止でき，ホコリの付着も防げる。 
価格は， 「 PF 300」 が35,000円(税別), 
「 PF 400」 が37,000円（税別）。ともに10~13 
インチ，14~15インチ用の2種類が用意さ 
れている。16~19インチ用も近日発売予定 
である。 

〈問い合わせ先〉 

住友 スリーェム ㈱ S 03(3709)8111 

96 Q 0 bps 対応のインテリジェントモデム 

MD 9 BFL 10 V / XL 10 V 

オムロン 


MD 96 FLI 0 V 



オムロンは， 移動体通信に対応した9600 
bps のインテリジェン トモ デム 「 MD 96 
FL 10 V 」「 MD 96 XL 10 V 」 を発売した。 

両機とも従来機同様 ( MD 24 FLV / M / 
XL 10 V / TV 通信速度2400 bps など），ェラー 
訂正機能に CCITT V .42 と MNP クラス4 
を標準でサポート。そして，データ圧縮機 
能に CCITT V .42 bis と MNP クラス5を装 
備している。これにより，通信速度の実効 
通信速度が最高で約3倍 (28800 bps ) まで 
向上することになる。さらに， 「 MD 96 XL 10 
V 」では， EIA クラス1に準拠し， G 3 FAX 
との送受信が可能な FAX 通信機能も兼ね 
備えている。 

本体サイズは， 68 mm (幅） X 26 mm (高 
さ） X 93 mm (奥行）とコンパクトで，据え 
置き，携帯でも使用可能。また，電源に AC 
アダプタ，乾電池（単三乾電池使用）を使 
用することができ，電池駆動の場合は，連 
続 2. 5時間の連続駆動ができる。 

価格は， 「 MD 96 FL 10 V 」 が42,800円（税 
別）， 「 MD 96 XL 10 V 」 が46,800円（税別） 
である。 


く問い合わせ先〉 

オムロン ㈱ Q 03(5488) 3221,06 (282) 2672 

XB 8030用増設闩 AM ボード 

SH-5BE4-8M 

アイ • オー • データ機器 

アイ•オー•データ機器は， X 68030 用増 
設 RAM ボード 「 SH -5 BE 4-8 M 」 を発売した。 

これにより，標準実装の 4 M バイトから一 
気に 12 M バイトまで増設することができ， 
グラフィック，アニメーションなどメモリ 
を大量に消費する環境に対応できる。 

価格は55,000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

(株)アイ•オー • データ機器 00726(60)3366 


INFORMATION 


テピア • サマーフェステイバル’93 
クルマと遊ぼ3!! 

機械産業記念事業団 

機械産業記念事業団 ( TEPIA ) は ， TEPIA 
第6回展示 「ADVANCED VEHICLE 〜21 
世紀のクルマ学〜」 （12 月17日まで開催）の 
一貫！：して，夏期特別イベント「テピア • 
サマー フェス テイ バル’ 93 クル マ と 遊ぼ 
う！！」を開催する。 

本展示では，車の先端技術や未来像だけ 
でなく，車のもつさまざまな側面を遊びな 
がら体験，学んで いくこと を目的と してい 
る。ゲ ームコーナーやお も しろ 自動車の展 
示，車関連特販 コーナー など，3階のイべ 
ントホールをメインにし， 4階では ミニチ 
ュアソーラーカーの 工作教室や親子安全教 
室の講演会などが行われる。 

また，1階屋外の庭園では， RV を中心と 
したアウトドア教室など，駐車場では電気 
自動車の試乗会 やソーラー カーの ラ ジ コン 
レースな ども予定され ている0 

開催期間，開催会場は以下のとおり。 
開催期間： 7月31日（土）〜8月8日（日） 
の8日間（月曜日休館） 

開催時間：平日10 : 00〜18 : 00 

土，日曜日10 : 00〜17 : 00 
開催会場 ： TEPIA (産業記念会館，営団地 
下鉄銀座線外苑前下車） 

なお，入場は無料となって いる。 

く問い合わせ先〉 

TEPIA 第6回展示事務局 ©03(3226)8356 
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このインデックスは，タイトル， 

注記一著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで 構成されています。夏です。 
太陽と仲よくする季節です。海へ 
行こうか，それとも山へ？ 思い 
っきり身体を伸ばしたあとには， 
パソコンで頭の ト レーニング もね0 


参考文献 

I/O 工学社 
ASCII アスキー 
コンブティーク角川害店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス徳間窨店 
電擎王主婦の友社 
POPCOM 小学館 

マイコ ン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一般 

► THE NEWS FILE 

シャープの世界最小，最軽置の MD ブレーヤー 「 MD - 
SI 0」 と r MD - DlOj 。 メガドライブ•メガ CD の低価格化や 
パイオニアの LD - ROM 「 レーザー アクテ ィブ」 のソフト情 
報， JRA が提供する競馬のデータペースなど，パソコン関 
連の話題。一編集部， LOGIN , II 号， 30-37 pp . 

►特集夏だ！飛び出せ！ 

世は3 D 。ゲームや CG も疑似的に立体に見せる技術や， 
本当に立体に見える工夫をいろいろと行っている。なつ 
かしの赤靑メガネからホログラム，偏光を使ったものま 
でありとあらゆる 3 D 技術を紹介。音の 3 D 効果もあるぞ。 
—編集部， LOGIN , II 号，211 -225 pp . 

►電網幼稚園 

パソコン通信の初心者ちゃん集まれ一。実践的ネット 
入門講座。パソコン通信に必要な機材，普通の人にはち 
とわからないパソコン通信用語などを解説。——編集部, 
LOGIN , II 号, 226-233 pp . 

► TV GAME CLUB 

東京.二子玉川のナムコ.ワンダーエッグの新アトラ 
クシ ョン 「バーチャルビーグル j の紹介と攻略。一絹 
集部， LOGIN , II 号， 254-255 pp . 

►煩悩マーケット 

マスターネットのパワーアップの話題や，集積回路の 
写真集など，バソコン周辺の記事。——編集部，電擎王， 
7月号,132- 133 pp . 

► THE NEWS FILE 

超緻密なハイビジョン CG のパイロット版映像とキャ 
ラクター。 CG アーティストグループ「ディジタル•イメ 
—ジ 山 ハイビジョン LD プレイヤー 「 HLD - I 000」。 日本ソ 
フトウェア大賞32の開催など，パソコンや AV 機器周辺の 
話題を満載。一編集部. LOGIN , 12号， 32-39 pp . 
►電網幼稚園 

前号からの統き。通信ソフトとモデムの設定，漢字コ 
ードや通信速度などのパソコン通信に欠かせない知識。 
——編集部， LOGIN , 12号， 220-223 pp . 

►新製品 Flash NEWS 

シャープのフルカラーイメージスキャナ 「 JX -325 M / 
235/235 X , JX -23 FI 2」 など，周辺機器の新製品。——編集 
部，マイコン BASIC Magazine , 7月号， 70-74 pp . 

► Bug 太郎のプログラム•タイムその7 

「天秤ゲームにチャレンジ！ j ということで，うまくバ 
ランスをとる重置シミユレー ショ ンゲームの作成で， 
BASIC やプログラミングアルゴリズムを考える。——谷 
裕紀彦，マイコン BASIC Magazine , 7月号， 86-87 pp . 

► BASIC プログラミング講座第15回 

光の反射，屈折をプログラミング。物理現象のシミユ 
レートをアルゴリズム化し，プログラムを解脱。一東 
幸太， マイコン BASIC Magazine , 7月号， 88-92 pp . 

► ASCII EXPRESS 

5月に東京 • 啃海で開催されたビジネスショウ '93 や， 
シャープのフルカラーイメージスキャナ 「 JX -325 X 」 など 
の話題。一編集部， ASCII , 7月号，206, 222 pp . 

►プリンタ用紙の研究レポート 

インクジェットプリンタ 「 BJ - I 5 vj を使い，いちばん 
美しく「にじませる」紙質のプリンタ用紙を探す。一 
国友正彦， ASCII , 7月号, 269-276 pp . 

►特集超小型パソコンの現状と未来前編 
「 Subnote がほしい！ j 。 ノー トパソコンよりさらに小さ 
い「真の持ち運びできるマシン」を国内外から集め，日 
本語環境のポテンシャルを探る。一編集部， ASCII , 7 
月号， 285-300 pp . 

► PRODUCTS SHOWCASE 

高速になった新型パブルジヱットプリンタ 「 BJ -220 
JSj , 小型ページプリンタ 「 LP - I 500」 などの周辺機器を 
紹介。一編集部， ASCII , 7月号，30 1-316 pp . 
►中学生は知っている！ 

今年の4月から始まった，中学校の技術•家庭科にお 
いての情報処理教育「情報基礎」の授業内容について。 
—寸村剛. ASCII . 7月号, 3 l 7-323 pp . 

► 日本の機械式計算機のルーツを求めて…… 

計算具の歴史を研究している東京理科大学諏訪短期大 


学教授の内山昭氏にインタビュー。——遠藤諭， ASCII , 

7月号， 328-33 Ipp . 

► DIG 卜 VIS TODAY 

デジタル音声/映像がもてはやされている昨今だが，そ 
の実態は明確でない。デジタルとアナログの位置関係が 
どうなっているかなどを ソニー PCL にインタ ビュー。 
—聖咲奇， ASCII , 7月号. 390-39 Ipp . 

►バカパパのモノを買い物 

海外旅行のミヤゲモノ特集。中文キートップなどのあ 
やしいグッズが勢ぞろい。ーバカパパ， ASCII , 7月 
号， 392-393 pp . 

► VISIM 0 

VISIM 0 とは，カメラで捉えた画像を RS -232 C を介して 
コンピュータに送る新しいタイプの情報ツール。そのパ 
フォーマンスとポテンシャルを探る。——吉岡哲也 ， My 
Computer Magazine , 7月号，102- 105 pp . 

► BUSINESS SHOW ’93 TOKYO 

5 月 19 日から 22 日まで，哨海で行われたビジネスショ 
ウ33 TOKYO の模様をメーカー別にレポート。——有坂静 
香 ， My Computer Magazine , 7月号， 128-131 pp . 

► MYCOM WATCHING 

高知医科大学で構築された「周産期医療支援システム」 
は，妊婦と胎児を守るための情報ネットワーク。その活 
用の模様をレポートする。——菊地秀 一 ， My Computer 
Magazine , 7月号，134- 137 pp . 

►パソコン買い方心理学激得！秋葉原攻略法7 
秋葉原で安く売られている商品のカラクリと見分け方 

をレクチャーする。-島川言成 ， My Computer Mag 

azine, 7 月号， 188- 19 Ipp. 

►コンピュータ博物館 

今月はシャープの往年の名機 r MZ -80 Kj を取り上げ 
る。マニアックな設計思想が特徴だった。—— Y . l , My 
Computer Magazine , 7月号， 202 p . 

►ビジネスマンのための情報管理術第 II 回 

シャープ電子手帳シリーズの最高峰「 PV-FI j の機能を 

詳細にレポート。-塚田洋 一， My Computer Magazine , 

7月号, 224-227 pp . 

► ビジネスショウ’93 

「オフイス•イノベーション j をテーマに行われたビジ 
ネスショウ 。 Windows 3.1 をめぐる活発な動きなどをリポ 
一卜。一編集部.1/0，7月号， 84-85 pp . 

►スーバーコンピューテイング入門31 
「 l / f ゆらぎ」と「フラクタル j の関係について解説。一 
林智雄，1/0，7月号.145- 147 pp . 

►特集グラフィックを操る画像処理プログラミング 
画像処理の原理と応用や，画像データの圧縮アルゴリ 
ズムの解脱など。一堀江郁弥•高村誠之 ， C Magazine ,, 
7月号, 38-69 pp . 

MZ シ ! J ーズ 

MZ - 2500 (BASIC-M25) 

► FIGHTER ACE 

敵の猛攻をかいくぐり，ボスを倒す，疑似 3 D シューテ 
イングゲーム。一もったん SOFT , マイコン BASIC 
Magazine , 7月号， 110-112 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

► FREEZE ! 

倉庫番とフラッピーのまぜあわせ （？） アクションパズ 
ルゲーム。——森敬雄.マイコン BASIC Magazine , 7月 
号，132- 133 pp . 

XI turbo シリーズ 

► Xlturbo 用ディスプレイ•テレビをアナログ RGB に 

デジタル RGB オンリーの「 CZ -850 DE 」 を PC -980 1用アナ 
ログ RGB 対応に改造する。一新田隆幸， I / O , 7月号， 
I 48- I 5 lpp . 

X6B000 

► NEW SOFT 

未来の香港が舞台の起伝奇 RPG 「幻影都市」，戦閼シー 


146 Oh!X 1993.8. 






やさしい 

コンピュータ科学 
アラン • ビアマン著 
和田英一訳 
アスキー刊 
003(3797)3225 
日5変形判 
495ページ 
4,800円（税込） 
原題を直訳すると「コンピュータ科学における 
重要概念」。コンピュータ科学の講義のための教科 
害としてまとめられたものである。「概念」の解説 
書であるから，多くの入門害のようにビットやコ 
ンピュータの仕組みの話からアプローチを始めた 
りはしない。まずは，質問の連続から結果を導く 
「決定木 j のアルゴリズムを解説するのである。 
コンピュータの「考え方」を学んだあとで，それ 
を実現する回路，さらにはトランジスタの製造エ 
程や マシン アーキテクチャへと，話を広げ，かつ 
掘り下げていく。簡単ではないが決して難しくは 
なく，無理なく学べる「教科窨 j といえる。 



電脳映像世界の探検 
田村秀行 • 

北村素子共著 
オーム社刊 
003(3233)0641 
A 4 判 388ページ 
2,900円(税込) 

本書の中心となっているのは，光 エレクトロニ 
クスと画像工学の技術専門誌「0 plus E 」 誌の連載 
記事。コンピュータによる画像処理技術の現在を 
知るために，イメージ処理の研究者10人に対し， 
それぞれの研究分野での根底となる考え方や取り 
組みの現状をインタビューしたものである。そこ 
では，医療現場，考古学研究，芸術，出版などそ 
れそれの現場での，論文には出てこないような研 
究者の スタンス や技術の実際が語られている。 

単行本化にあたり，専門外の人々の理解のため 
に，モーフィングやバーチャルリアリティ，画像 
データ処理の意味などの解説が加えられている。 


./cchnoBabbi 霍 

テク//〇ル 








テクノバブル 
ジョン • A •バリー著 
岩谷宏訳 
工学社刊 
003(3375)5784 
A 5 判 491ページ 

工抑 2,500円（税込） 

わけのわからんテクニカルタームが氾濫し，用 
語の意味はどんどん曖昧になっていき，記述もま 
ちまちで，こリゃ大変，どうしようか，なんて思 
ったとき，アメリカではどういっているのか，ど 
う表記しているのかって調べてそれを參考にした 
ものだった。それでも困るときがある。特にパソ 
コン界独特のニュアンスで使いがちな，基本的な 
語を説明するときだ。が，なんのことはない，ア 
メリカでも同じように乱れていたのである。「テク 
ノバブル」というのは，コンピュータ以外の分野 
でも使われるようになったコンピュータ用語をさ 
し，「最悪の場合には単なる"ノイズ"であり，何 


も意味しないか，あるいはものごとを曖昧化する 
ために」使われる言葉なのだ。本書は「コンピュ 
一夕言葉の発生起源を調べてそれの社会と言語へ 
の影響を考察すること」を目的としているという。 
なんとまあ，すごい本である。 

技術者の間で使われているだけであったコンビ 
ュータ用語をテクノバブルとして一般にばらまく 
のは，主にマーケティングや PR 部門だという。本 
軎はそういったテクノバブルを槍玉に上げ，コン 
ピュータ業界独特の悪文を示し，ひとつひとつの 
言葉を暴いていく。 

問題は，本害が英語という言語を対象としてい 
ることだ。だから，最低限の英文法は知識として 
ないと面白みに欠けるし，日本人はこだわらない 
ような点にまでこだわっている部分もある。これ 
だけ，英語という言語に依存した内容だと，訳者 
も大変だったと思う。訳注も豊富に入っているが, 
英語のコンピュータ用語を皮肉ったジョークをそ 
れが伝わるように訳するのは並み大抵のことでは 
ない。それでも，本書の訳出は十分に意味がある 
と思う。 

いやはや，アメリカでこれだから，さらにカタ 
カナ化，日本語化が加わる日本で混乱を極めてい 
るのも当たり前なのだ。 （ K ) 


新刊窖案内 


ンがハデな「銀河英雄伝説 m 」。 5月中旬以降に発売予定 
の機種別ゲームソフトー覧表も。一編集部， LOGIN , II 
号， 14-15, 29 pp . 

► X 68030 新聞 

I 年半ぶりの コナミの 新作「悪魔城ドラキュラ 」， ビデ 
オゲーム アンソロジーシ リーズ第4弾「リブルラブル 」， 
スぺースウ ォーシミ ュ レーシヨン 「銀河英雄伝説 ID 」。 
——編集部， LOGIN , II 号， 242-243 pp . 

►パソコン ゲーム 羅針盤 

ゲームソフト売上ランキングや，機種別新作ソフトー 
覧表など。一編集部，電擊王，7月号， 26-30 pp . 
►電擎 パソコン 

お花畑で妖精をパシシするアクションゲーム「リブル 
ラブル J 。 一編集部，電擊王，7月号， 78 p . 

►榊凉介の SLG 巷談 

シミュレーションゲームに関する連載。「信長の野望. 
覇王伝」など。——編集部，電擊王，7月号， 82-85 pp . 

► Software Hot Press 

新作ゲームの紹介。話題沸騰アクション「悪魔城ドラ 
キュラ」，なつかしの「リブ ル ラブ ル」 など。 一 編集 
部， P 0 PC 0 M , 7月号， 20 p . 

► SOFT EXPRESS 

「リブルラブル」「ヴェルス ナー グ戦乱」など新作 ゲーム 
を紹介。機種別ニューソフトインデックスも。——編集 
部，コンブティーク，7月号， 69-74 pp . 

► HOW TO WIN 

「大航海時代 Dj は先月の概要紹介に続き，実際のゲー 
ムの進め方を解説。「信長の野望•覇王伝」のリプレイは 
ゲスト軍師にキューティー鈴木。——編集部，コンブテ 
ィーク. 7月号， 98- IOIpp . 

► GAMING WORLD 

7月に発売予定のアクションゲーム「悪魔城ドラキュ 
ラ j は， ）(68000 版オリジナルのシーンを中心に豊富な画 
面写真で紹介。ほのぼのバシシのゲーム「リブルラブ 
ル」，ファンタジー RPGr ヴェルスナーグ戦乱」。——編集 
部，テクノポリス，7月号， 26-27, 34-35 pp . 

►新作ソフト発売予定表 

各機種の新作ゲームソフトを発売予定日，ジャンル別 
に分類。一編集部，テクノポリス，7月号， 46-50 pp . 

► NEW SOFT 

6月上旬以降に発売予定の機種別ゲームソフトー覧表。 
「悪魔城ドラキュラ」は豊富なカラー画面で紹介。一編 
集部， LOGIN , 12号， 14-15, 18-19 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

「大航海時代 Dj の人材紹介と実践プレー。一編集部， 
LOGIN , 12号，1 16-119 pp . 

► X 68030 新聞 

「リブルラブル」「ヴェルスナーグ戦乱」ほか，「ズーム 
スプライトエディター（仮) 」 「マージャンクエスト」など 
新作情報。——編集部， LOGIN , 12号， 200-20 Ipp . 

►強い子ってい〜いなっ！！ By 神様 
寒さに負けない強い子をつくるために子ども部屋の温 
度を調節するシミュレーションゲーム。——濱口和彦， 
マイコン BASIC Magazine , 7月号， 134-136 pp . 

►マウス • レ_ス 

マウスの左右ポタンで操作するレ_スゲーム。——ま 
んぞう，マイコン BASIC Magazine , 7月号， 137-139 pp . 

► ATTACK TRAINING 

ブルーセーバーを操作して，時間内にターゲット3つ 
を破壊！ シューティングアクションゲーム。——林純 
一，マイコン BASIC Magazine , 7月号，140- 142 pp . 

► STAR FOX 〜 ENDING 〜 

任天堂のスーパーファミコン用ゲ_ムのミュージツク 
プログラム。要 NAGDRV + GS 音源。——石原英治，マイコ 
ン BASIC Magazine , 7月号， 152-153 pp . 

► SUPER SOFT HOT INFORMATION 

格鬪アクション「餓狼伝説」，「リブルラブル」「銀河英 
雄伝説 m 」 など新作情報。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 7月号，別冊付録 10-1 Ipp . 

► AV STRASSE 

ウィンドウ環境を快適にするツールを収めた SX-WIN 
D 0 W デスクアクセサリ集を紹介。——編集部， ASCII , 7 
月号， 358-359 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 


主要ネットにアップロー ドされたソフトウェアから， 
秀でたものをピックアップ。大回転ゲーム SKI . X など。 
——編集部， ASCII, 7 月号， 427-433pp. 

►なんでも Q&A 

SX-WIND0W に付属のシャーペン .X でフォントの種類 
を知るにはどうするか，背景をグレーにするには，など 
の質問に回答。ーシャープ AVC システム事業推進室， My 
Computer Magazine, 7 月号， 242-243pp. 

► HOBBY EXPRESS 

X68000 芸術祭出展作品から 5 本のゲームをまとめた 
r ザ . ワールド. オブ • X68000 」。 ——あゆさわかつみ, 
My Computer Magazine, 7 月号， 256p. 


► GCC で学ぶ X68 ゲームプログラミング第 20 回 
ゲームの仕上げその 3 として，グラフィック画面のス 

クロールを使った背景の移動ルーチンを作成する。- 

吉野智興， C Magazine, 7 月号， 129- 134pp. 

ボケコン 

PC - E 500 

►神経衰弱 

コンピュータと記憶力の勝負。難易度の調整ができる 
I. 人用神経衰弱ゲーム。—— MiPS, マイコン BASIC Magaz 
ine, 7 月号， I44p. 
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あやしい RED ZONE のことで 
すが（別に RED ZONE に限らな 
くてもいいが）， Macintosh の2 


HD フォーマットが読めるんでしようか？ 
京都府松田英弘 

「 Macintosh の 2 HD フオー マツ 
卜」というのがなにを^•してい 
るのかわかりませんが ， Hum 
an 68 k では Macintosh 系フォーマットをァ 
クセスすることはできません。 MS - DOS フ 
ォーマットの場合， X 68000 で使っているよ 
うな 1.2 M バイトはサポートされていない 
ようです。そして 1.4 M バイトフォーマット 

は X 68000 CompactXVI および X 68030 
Compact の 3. 5インチ FDD ではアクセスす 
ることはできません。 



Human 68 k ver .3.0 に付属の FDDEVICE.X 


を使用することでソフトウェア上では 1.4 
M バイト フォーマット を使用できるように 
なるのですが，肝心の内蔵ドライブではこ 


れには対応できません （ FORMAT . X も/4 


で対応はしている）。なぜ使えもしない機能 
がサポートされているかというと，当初は 


Human 68 k ver .3.0 で1 .4 M バイトへの対 


応を行う予定だったようですが，ドライブ 
の改造と再調整の手間がかかりすぎるので 
採用.は見送られたためのようです。ちよっ 
としたドライブ改造で対応できるようにな 
るということですが，かなり微妙な調整が 
必要になるらしく，素人は手を出さないほ 
うが賢明でしよう。 

ちなみに，この 1.4 M バイトフオーマット 


というのは 3. 5インチドライブでだけ存在 


する MS - DOS フォー マッ トです。混同して 
いる人もいるようですが，一般に 2 HC フォ 
ーマットと呼ばれているものとは別のもの 
ですので注意してください。さらに，最近 
は X 68000 の内蔵ドライブで 1.4 M バイトフ 
ォー マッ トを扱うフリーソフトウェアも 発 
表されていますが， IBM などのものとの互 
換性はないようです。 

ついでに， 2 DD フォーマットについても 


解説しておきましよう。 X 68030 Compact の 
ドライブでは 2 DD フォーマッ トの読み書き 
ができますが， X 68000 CompactXVI ではで 
きません。また，ここでいう 2 DD とは MS - 
DOS の 2 DD フォーマット （720 K バイト） の 
ことであって，通常の Macintosh フォー マ 
ット （800 K バイト）は読み書きできませ 
ん〇 


これは Macintosh は回転数を可変にした 
特殊なディスクドライブで容量を稼いでい 
るためで，通常のディスクフォーマットと 
はまったく違ったものなのです。 

AMIGA の世界では普通の固定回転数の 
ドライブの電源を ON / OFF して回転速度 
を変えるようなボードで Macintosh のフォ 
—マットを読み書きするというものもあり 
ますが……。 

とにかく，3.5ィンチ2〇〇(720尺バィト） 
フォーマットは世界中のあらゆるマシンで 
共通に使用できるデイスタフォーマットで 
す。使えないのは X 68000 CompactXVI くら 
いのものです。このモードさえ使えればフ 
アイル互換の問題の大半が解決されますの 
で， 2 HD は気にする必要はないでょう（実 
際，ほとんど使われていません）。 

某〇オブックスの現在30号まで 
出ている本に DIS . X について記 
されていました0マシン語はお 




ろか X - BASIC でさえもマトモに知らない 
くせにディスクの中を DUMP . X を使って未 
知との遭遇をし「生きてるって素晴らしい」 
などと（中略） Oh ! X の付録ディスクに入っ 
ていたと解凍しようとしたところ（中略） 
次にプチ当たったのが FEFUNC . H が入っ 
てないこと 0 (中略)環境変数 include をセッ 
卜しろとのこと0なんだ環境変数って？ 
マニュアルを 見ると環境 ファイルは あって 
も環境変数はない0おそらく C コンパイラ 
のほうには書いてあるのだろうが（中略） 


実際，僕がわからないのは「環境変数」 
「 include 」 つてなんですかということで 
す。 神奈川県平井秀司 

DIS . X はプログラム解析用の ツ 
ー ルですが，生成した ソース コ 
ードをアセンブラに通すことを 
前提としているため， C コンパイラなどの 
ツールを 持っていない人がいきなり使うの 
は確かに難しいかもしれません。 

「 C コンパイラを買ってください」とい 
うのがいちばん手っ取り早いのですが，そ 
れではあんまりなので，解説します。 

「環境変数」 

Human 68 k のマニュアルでは「環境文字 



列」という名前で記載されています。しか 
し， C コンパイラの マニュアルでは 「環境 
変数」という呼び名で解説されています。 
どちらかといえば「環境変数」というほう 
が通りがいいので，以後は環境変数という 


呼び名で統一します。 

で，この環境変数というものはなにかと 
いうと， 

COMMAND . X の機能のひとつで， 
A>SET AAA =環境変数です 
のようにすると AAA という変数に「環境変 
数です」という文字列が格納されます。た 
だし，読み出すときには％ AAA % のよう 
に％ 2個で変数名を囲んで参照します。 

A > ECHO % AAA % 

のように使うわけですね。 

こうしておいて， コマン ドライ ンやパ、 ツ 
チファイルなどで％ AAA % という文字列 
を使うと，自動的に「環境変数です」とい 
う文字列に置き換えられます。 

これだけでは，具体的にどのようなとき 
に使われ，どんな効用があるのかというこ 
とがわかりづらいと思います。 

質問にある状況で見てみましよう。 C 言 
語でコンパイルをするときには，コンパイ 
ラと ソース プログラムだけでなく多くの フ 
ァイルを参照します0 

それらのファイルがある場所しいうのは 
使っている人によって違うことが考えられ 
ます。ある人は A :¥ INCLUDE というディ 
レクトリ内に置いているかもしれませんし， 

またある人は! >¥ TOOLS ¥ CC¥INCLUDE 

という場所に置いているかもしれません。 

SX - WINDOW などでは場所がわからな 
いときにはすベてのドライブの中を サーチ 
して探してきます。しかし，開発中のプロ 
グラムというのはえてして同じファイル名 
を使ったりしますので，探し方によっては 
別のファイルと間違えることがあるかもし 
れません。 C コンパイラの起動時にコマン 
ドラインで指定するという方法もあります 
力 5 '，いちいち指定するのは面倒です。 

ここで活用•されるのが環境変数です。適 
当な環境変数にファイルのある場所を入れ 
ておき，ツールから参照します0そういう 
「お約束」で開発ツール群は作られている 
わけです。 

AUTOEXEC . BAT で PATH を指定する 

と，指定したディレクトリにあるコマンド 
は場所を指定しなくても使えますね。あれ 
と同じことです。実は， 「 PATH 」 コマンド 
というのは環境変数 「path (小文字）」に文 
字列を設定する機能を持ったコマンドだっ 
たのです。 COMMAND . X は「指定されたコ 

マンドがカレントディレクトリにみつから 
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000000 

000008 

000010 

000018 

000020 

000028 

000030 

000038 

000040 

000048 

000050 

000058 

000060 

000068 

000070 

000078 


リスト 1SRAMC し S 

1： 

2 : * 

SRAM 領域をクリアする 


include a ：¥ c ¥ include?iocaca 11 . nac 
include a : ¥ c ¥ include ¥ doscal 1 .mac 

.even 
.text 

clr .1 al 
.IOCS _B_SUPER 
* スーパーバイザモードへ 

move.b f $31,$ e 8 e 00 d 
システムボート 5 に 《31 を設定すると、 
SRAM 領域に窨き込みが柃される 


* SRAM のブログラム領域をクリア 

movea.l #$ ed 0100, a 0 
raove.l #$ fbff,dl 

tOp_ 100 p: 

clr .1 ( a 0) + 

dbra dl , top _ 100 p 

move.b #$0, $ e 8 e 00 d 
move .1 d 0 ,al 
IOCS _B_SUPER 

DOS _EXIT 


リスト 2 SRAMC し X 


CKSUM: B9 45 A6 92 E0 75 E5 A6 B94D 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに害いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒103東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 

ソフトバンク株式会社出版搴業部 

Oh!X 編集部 「 Oh!X 質問箱」係 


なかった場合には path という環境変数内 
に書かれたディレクトリ内を順に探してい 
く」というふうに作られていたわけです。 

DIS . X で参照しているファイルは C コン 
パイラが参照するファイルを流用している 
ので， C コンパイラと同じようにファイル 
を検索するようにしているわけですね 。 C 
コンパイラを使う場合には，必ず 「 include 」 
「 lib 」 という環境変数がセットされている 
はずですので。 

で，対策ですが， DOSCALL . MAC , IOCS 
CALL . MAC , FEFUNC . H の入っているデ 
ィレクトリ名を “ include ” に設定するよう 
AUTOEXEC.BAT に， 

A>SET include =〜 

のような行を加えてください。 

DIS . X をそんなに多用しない場合は環境 
変数を使う必要もないでしよう〇「カレント 
ディレクトリになかった場合」に，この環 
境変数に設定されているディレクトリを探 
しにいきます。ですから， DOSCALL . 
MAC ， IOCSCALL . MAC , FEFUNC.H を 

すべてカレントデソレクトリに置いておけ 
ばちゃんと動作するはずです。 

いくつかの環境変数はシステムで使用す 
ることになっています。これらの環境変数 
と同じものをほかの目的で使うとシステム 
が正常に動作しなくなることがありますの 
で注意してください。 COMMAND . X で使 

っているものには， 

path 

temp 

があります。 path はパスを設定するもの， 
temp はテンポラリ パスの 指定です。つま 
り，さまざまな ツールが 作成する中間 ファ 
ィルを生成する作業場所の指定です。でき 
るだけ高速なドライブを設定しておくとよ 
いでしよう。 RAM ディ スタに するのが一 
般的です。ただし，ある程度の容量がない 
と大きなプログラムをコンパイルしたりす 
るときにエラーが出てしまいますので注意 
してください。 

C コンパイラで使っているのは，前述の， 
include 
lib 

などです。ちなみに Z - MUSIC でも， 
zmusic 

というのを使っています。 

これらの環境変数は大文字と小文字を区 
別するので注意してください。 


〇 


X 68000 PRO を使っています。電 
源プラグを抜いているときに 
SRAM に供給されるバッテリー 
の電力はいつなくなるんでしょうか？ 
SRAM に組み込んだプログラムが永久ルー 
プして困っています。修理に出すしかない 
のでしょうか0 北海道成瀬直人 

SRAM を消去するためにバッ 
テリーの切れるのを侍つという 
のはおすすめできません。 


ii 


X 68000 での正確な期間はわかりませんが， 
X 1のときはバッテリーが切れるまで半年 
でしたから。以前，電極をショートさせて 
放電したという無茶な人もいましたが，危 
険なので絶対にやめてください。 

さらに実際には，パ、ッテリー（蓄電池〉 

が使用されているのは X 68000 の初期のモ 
デルのみで，大半のものには一次電池（要 
するに普通の電池）が組み込まれています。 
最近のモデルでは簡単に取り外しできるよ 
うになっていますが，基板に部品として組 
み込まれているものも多いようです（ちな 
みに PRO は基板に組み込まれているタイ 
プ)。これらの電池の寿命は年単位です。ま 
だ電池が切れたという話は聞いたことがあ 
りませんから，5年以上はもつはずです。 

ということでハードウエアの面から考え 
るのはやめておきましよう。 

ソフトウエアで SRAM をクリアするた 
めのプログラムがリスト1です。 SRAM で 
使用しているうちのプログラム領域だけを 
初期化します。アセンブラがない場合には 
リスト2を MAC . X で打ち込んで117バイ 
卜でセーブしてください。 

SRAM にはシステムの 起動設定な どの 
重要な情報が格納されていますので，プロ 
グラムの暴走などでは簡単に書き換わらな 
いようになっています。書き換える場合は 
システム ポートの5番に$31を書き込んで 
から作業を行う必要があります。 

ちなみに， SUPER 以 P 争の機種では CLR 
キーを押しながら起動すると SRAM の内 
容を消去してから立ち上がるように設計さ 
れています。それから一般的な傾向として 
X 68000 PRO というのは SRAM がどうも不 
安定ですので， SRAM にプログラムを格納 
しておくことはあまりおすすめできません。 
あまりにも頻繁に SRAM の内容が破壊さ 
れるようであれば修理に出すしかないでし 


X 


(中野修一） 


02000000 CCC98F00 
0300000 OFF7CE40O 

0000000033010 E0O 
0000000011250400 

00000000 FD 080100 
0 0 0 0 0 0 0 4 0 0 S 0 8 0 0 

00000000 G 0020000 
000000004 E 040700 


0 0 0 0 0 0 0 0 
00000000 


18 D 0 C 0 0 
8 E E 0 F 4 0 


0 

0 


»0000C30EF000 
0 0 0 F 0 F 〇 


800000003 

400000009 


0 0 0 F E F 0 
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•FROM READERS TO THE EDITOR 1 


さあ夏！長い一日はどのようにすごし 
ましょうか。早起きして散歩？それと 
も夜更かしして，いちばんきれいな星を 


探しましようか。帽子をかぶって，ちよ 
っと遠くに行くのもいいね。山の太陽に 
も，海の大波にも負けないようにね。 


は， P .105 をご覧〈ださい。今後の活用を期 
侍して，デバッグ情報や投稿もお待ちして 
います。 

♦オレンジ， 青，赤とくれば次は緑か黄色でし 
よう（笑)。 宮本淳 (20) 東京都 

という，おはがきが何枚かきてるのですが 

. 。え 一， みんな何の話をしてるのかな， 

ど一して緑か黄色なのぉ（笑)。べっに美奈 
子ちゃんとか亜美ちゃんとかフアンの多い 
順に，というわけではない（と，思う）し（あ 
れ，何の話だっけ？〉。ところで，表紙の色 
にはチタンブラックとか金色とかリク エス 
卜はたくさんきてますが，金箔貼りの Oh!X 
じゃ受け取り拒否されちゃうかな。 

♦ 6 月号の特別企画「確率遊技シミュレーシヨ 
ン」のプログラムのおかげで，ひさしぶりにキ 
ーポードにさわる気になった。 

加藤昌和 (34) 新潟県 
♦半年く らい 前の話，教室で黒板を点数表にし 
ながらカード麻雀をしている生徒がいた。そこ 
を通りかかった数学の某先生， 

「何してるんだ 一 j 
「確率と統計の勉強です」 

先生は苦笑して行ってしまった。 


石井大輔 （18) 東京都 
そうそう，やっぱり実用に即してないと， 
頭に入らないものなのよね。何事も。 
♦最近どうもスロット運が悪い。そこで6月号 
の特集を打ち込んで精進しようと思ったけれど, 
元祖ものぐさ太郎の私は10行も打たないうちに 
パチンコ屋に向かっていた。 

そして結果は……。 

おとなしく続きを打ち込んでりやよかった。 

新野太郎 (20) 東京都 
打ち込んでるうちにツイてくるかも。 

♦横内氏は言葉がキツイ。いつか背後を襲われ 
そうなところがある。しかし，それが氏の長所 
であり，これからもこの調子でさらなる活躍を 
していただきたい。応援する。がんばれ！ 

坪田雅己 （17) 広島県 
♦母はパチスロ名人だ。行くたびに数万円は勝 
ってくる。最低でも元手は取り返す。本人いわ 
く，勝負の決め手は「コツをつかむ」ことだそ 
うだ。 河田賢治 (24) 茨城県 

♦確率遊技のシミュレーションですか。パチス 
口の乱数はよく知りませんが，パチンコの乱数 
は単純に+丨してるのが多いみたいですよ。割 
り込みごとに+丨して，入賞口に玉が入るとそ 
の値を取り出すので，乱数として十分使えるみ 
たいです。 宮越良幸 (21) 神奈川県 

6月号の特別企画にっいてはぎやんぶらぁ 
な人からも，そうでない人からもいろいろ 
おはがきいただきました。確率に関する問 
題は，パソコンで遊ぶにはなかなか面白い 
材料ですね。うまくプログラミングできた 
人はぜひぜひ投稿してね。 

♦自動二輪学科試験に落ちた（埼玉県のは特に 
難しい）。家に帰ると僕の X 68000 の丨 ドライブ 
が壊れてた。去年のいまごろも壊れたけど，自 
力で開けて直した。いまは直す気力もございま 
せん。……が，2日たって，テレビタイマーと 
して立ち上がった愛機はディスクをはき出した。 
自己修復機能付きバソコン X 68000。 

村上洋樹 （17) 埼玉県 
落ち込んでる持ち主に迷惑をかけまいとし 
て，自力で直ったのね。けなげな X 68000。 
二輪の免許取ったあとも，ほったらかしに 


♦リバーシってオセロと違うんですか？ 

横堀正敏 (29) 埼玉県 
さあ，英和辞典をひいてみてください。 
「 othello 」 はなくて 「 reversij はあるはず 
です。そう，オセロって登録商標なのです 
よ。ちなみに 「 Othelloj はあるけど，これ 
はシェイクスピアの登場人物ね。 

♦ MSX 用 S-OS “ SWORD " が発表されることで, 
家にある バソコン はすべて S -0 S 対応 マシンに 
なる ( FM -7， MSX , X I turbo n, X 68000 PRO)。PA 
SOPIA や SMC -777 でも動作するプログラムを掲 
載し続けたのはすごい。徳永賢一 (25) 愛媛県 
♦本当に，ほんとうに，ホントーに MSX 用 S -0 S 
“ SWORD " を使えるのですね？ 思い起こせば 
87年10月号 P . I 3 I で落胆し，88年10月号 P . I 45 で 
希望を取り戻して以来，待って，まって，すっ 
かり待ちくたびれて，いったいどのぐらい待っ 
たと思っているのだ（計算してみましょう）。や 
っとこれで，あきらめずにしつこく Oh ! X を購入 
し続けた「ご利益」があったというものです。 
良かったよかった。 Turbo - R だったらもっと速 
くなるのですか？ もしそうなら，私もタポち 

ゃん買おうかな。 MSX 版が S -0 S の活性剤になる 
ことを期待します。私も何か投稿したいと思っ 
ています。この次は， MSX 用 MAGIC ですね。期待 
しています。 

P . S . 本当に出るんでしょうね。この際，少しぐ 
らい遅れても文句はいいません。 

林田武之 (30) 長崎県 
♦ S -0 S にそんなに深い思想があったとは思わ 
なかった。わざわざ速度を犠牲にしてまで互換 
性を求める必要などあるのだろうかと批判的に 
見ていたときもあった。他人の真意をつかむの 
ってやっぱり難しい。猛省。 

髙村寿男 （19) 大阪府 
MSX ユーザーのみなさん，ぉ恃たせしまし 
た。ということで，7月号で紹介した S-OS 
“ SWORD ” ですが，ページの都合で残念な 
がら今月号にソースリストを掲載すること 
はできなくなりました。配布方法にっいて 
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しないでかわいがってあげてね。 

♦最近，愛機の調教に成功しつつある。いまま 
では3日に丨回しかプロテクトを外してくれな 
かった0ドライブが，いまでは電源 ON —発目は 
100%害き込み可能になった。しかし，ディスク 
を入れ換えるともうアウトだったりする。 

神谷正樹 （19) 愛知県 

X 68000 って……？ 

♦歳をとったせいだろうか。最近ゲームに興味 
を覚えなくなってきた。電脳倶楽部のゲームの 
解凍もせぬまま，ツールのみ解凍している。 
まだにやっているのは音楽と CD (最近始めた） 
ばかり。何かを捨てねば何かは得られないのだ 
ろうか。 宮原強志 (30) 鹿児島県 

う〜ん。1日24時間しかないのは変わんな 
いから，あれもこれも，ってわけにはいき 
ませんよね。そのときどきでいちばんやり 
たいことをするしかないのかも。 

♦中学のときの同級生に会った。「人間ぼくなっ 
た」といわれた。どういう意味なのだろうか。 

音羽進 （18) 宮城県 
そうか， Oh!X には「人間に接近中」の読者 
もいたの力*。ということは，ほかにも「人 
間寸前 j 「人間直後 j 「人間周辺」といろい 
ろな読者がいるのかな。 

♦私の母は現在，」リーグと大相撲とみずいろぞ 
うさんにハマッています。どうしたらいいでし 
ょうか。 茂木伸 (23) 神奈川県 

やはりですね，家庭平和のためにも「一緒 
に ハマる」 のが息子としての正しいあり方 
というものでしょう。 

♦7 歳下の妹が毎日のようにマンガを描いてい 
るので，こっそり見てみると，これがバカげて 
いて面白い！（本人は真剣ですが)。みんなに伝 
えられないのが悲しいです 3 ちなみに代表作は 
r ミナクルガールズ」「まさお君とプチちやん 
夏は食べほうだい」など。現在は「はつらつコ 
メディスポーティガール」を連載中です。 

中島貴史 （17) 滋賀県 
妹さんはいま10歳ですか。こ八は将来有望 
力、も。もしも彼女が有名漫画家になったら， 
アナタは有名漫画家の兄！すごい！ （？） 
♦ X 68000 をバソコンだと思うのは大間違いで 
ある。これはシャープが我々をシャープのまわ 

しものにするための . 。あなたにも心当たり 

があるだろう。 X 68000 を買ってから，なぜかシ 
ャープという言葉に反応したり，知らないうち 
に電化製品がシャープ製になっていたり，吉田 
栄作がナイスガイに見えてきたりしたことがな 
いだろうか。もしかすると私のようにシャープ 
なしでは生きられなくなるかもしれない。 

秋山真一 （19) 茨城県 
そういえば，ウチにもシャープ製品が着々 
と増加し続けているような……。こないだ 
買った掃除機にもあの見慣れた 「 SHARP 」 
の文字が……あああ，そうだったのか。 
♦最近，はやりの裸眼立体視が楽勝でできるよ 
うになったので，大学生協に置いてある本2冊 
分をぶっ通しで見ていたら，目が回り頭がクラ 



クラしてきて死にかけた。頭をおさえつつ，フ 

そうです。友達に聞いた話によると，西川さん 

ラフラと出ていく私は，周りから見ると二日酔 

は毎晩，赤のプレリュードを乗り回していると 

いに見えたに違いない。まったくマヌケだった。 

かいないとか。 小田直樹 (20) 東京都 

岡部英隆 (20) 奈良県 

♦浦川氏が友人 A の友人で，金子氏が友人 B の友 

裸眼立体視って，ゃはり「時 j と「場所 j 

人であることがわかった。ポインタのポインタ 

を選ぶかもしれないですね。あんまりのめ 

な気分。世の中狭い。三森浩一 (24) 東京都 

りこむとアッチの世界に行っちゃうかも？ 

「世界はひとっ，人類はみな兄弟 j って？ 

♦ああ……あと1力月で彼女いない歴21年目突 

う一ん，それにしても悪いことはできない 

入か…… (6/10 現在彼女なし）。 

ものですね（私はしないからいいけどさ）。 

杉山洋之 (20) 埼玉県 

♦ゲームソフトのデイスクのタイムスタンプを 

ま，こういうのは「量より質」だからして， 

見ると，スタッフの生活がわかる……。 

すてきなひとが現れるまで待つしかないで 

八尾唯仁 （16) 神奈川県 

すね。でも，もし好きなコがいるんなら， 

スタッフのかなしい生活に涙して，感謝し 

ぼ一っとしてないでがんばるのだぞ！ 

つつゲームを楽しんでください o 0 h ! X には 

♦クレーンゲームの人形がたまってしまって 

タイムスタンプは入ってないけど……。 

(450 個ほど)，置き場所がない(笑)。 

♦ぼくの名前はセーブマンではないぞ。 

鈴木広志 (25) 栃木県 

西部満 （12) 愛知県 

450個！累稹投資額はいったいいくらに 

え，正義の味方みたいでカッコイイじゃん。 

なるんでしよう？ で，まさか全部同じ人 

訳すと「救済者」ってのかな。 

形だったりしないよね……0 450個のうさぎ 

♦最近，女の子な X 68000 のイラストが多いです 

ちゃんとか，450個のダルシムとかってちよ 

けど， r 兄貴」な X 68000 のイラストが送られてき 

っとぶっき一。 

たら載せるのでしようか？ え？ 私の XVI は 

♦私はセーラームーンの下敷き欲しさに某アニ 

「さとみ」って名前のれっきとした女の子です 

メショップへ行きました。そこは，パソコンと 

よ。 浜名進 (22) 広島県 

はまったく次元を異にする，なんともアヤシイ 

♦だからその，どこをど一間違ったら，あのド 

空間だったのです。セーラーマーキュリーの等 

ス黒くソソリ立った SUPER が女の子に見えるの 

身大ポスターもできれば欲しかったのですが， 

か!？説明してもらおう。 

私は20歳だし……。 斉藤徹 (20) 東京都 

上村こ一じ （24) 広島県 

某ライター氏の部屋には等身大「兄貴」が 

ほら，人間でも何でもと早がいるんだか 

貼ってあるそうです（もちろん自作ね）。ア 

ら，パソコンだって……。浜名さんちや小 

ニメショップとどちらがアヤシイかなあ 

川さんちにいるのは女の子だそうですが。 

(五十歩百歩という説も〉。でも，編集室は 

だから，「兄貴」な X 68000 のイラストだって 

アヤシくないから大丈夫さっ！ 

ピーなものじゃなければ，ちゃんと敝せち 

♦後輩に高校生の彼女ができたそうな（彼は21 

ゃうよん。 

歳)。「いゃ 一， 高校生に手を出すのは犯罪みた 

♦大学受験には見事に落ちました（失敗しまし 

いでちょっとね j とかいってる。そうかな。私 

た）。東京の某私大 W 大学も受けました。別に東 

だったら中学生でもやっちゃうけど。まあ，小 

京に住んでるからいいんですけどね。でも，僕 

学生だったら躊躇はする。中村健 (23) 埼玉県 

の父親がいうには「浪人も無駄ではなく，お前 

えええ，ど一してぇ？ べっに小学生と手 

の人生にとって必ず役立つ j ということだそう 

っないだって，いいじゃない。え？ 違う 

です。 X 68000 やスーファミの理解もある父親に 

とこに手を出すのぉ？ 僕わかんなあい。 

とても感謝しています。尾形敦 （18) 東京都 

♦う〜ん，世間は狭い！最近わかったことで 

そっ，何事も経験ですよ。でも，それを活 

すが，僕の友達の友達の友達が西川善司さんだ 

かすも殺すもそれはアナタ次第。がんばる 
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てしまうのは僕だけでしようか？ 

伴武士 (22) 千葉県 
そのアブナさにファンが急増中，なんてね。 
ところで，6月梦に「都筑」さんって書い 
ちゃったのですが，みなさまご指摘のとお 
り「都築和彦」さんです。チヱックが甘か 
ったなあ。で，ごめんなさいなのです。 

♦ 「なぶる」ってどういう字を窨くか知ってま 
すか？ 「嬲」と軎くのだそうです。いやあ， 
古代の中国人って結構ブラックですね。中国史 
を勉強していると，いろいろ覚えますよ。え？ 
関係ないって？ こりゃまた，失礼いたしまし 
た。 矢元章夫 （19) 兵庫県 

「嬲」は「男が女につきまとう j というの 
を意味してるそうです。だから，両側の男 
は同一人物かもしれませんね。なんか過激 
なこと想像した人いるでしよ？ でもでも 
ぢつはですね，「棚 U って字もあって，こち 
らも「なぶる」。ちなみに JIS コードは 554 B 
と 554 C だよん。ね，パソコンでも表示でき 
るでしよ？ だからど一したって？こり 
ゃまた，失礼いたしました。 

♦コプロを買った。しかし， Macintosh 用なので 
宝石箱がついてこない。シャープさん，1,000円 
ぐらいで別売りしてください。 

鈴木武虎 （19) 愛知県 
「買います」のコーナーに投稿してくれた 
ら，誰か売ってくれる人がいる……かも？ 
ところで，宝石箱は何に使うのかな。 
♦ようやく」リーグが始まりましたが，わが地元 
のガンバはどうも調子が出ない。誰かどうにか 
してくれ〜！ ガンバがんばれ！ところで編 
集部でも盛り上がってますか？ 

松本高佳 （19) 大阪府 
♦がんばれ！ 鹿島ァントラーズ！！ 

信太徹 (23) 神奈川県 
信太さんのはがきを見たとき，茨城県の人 
かと思ったのですが。まあ，地元以外にも 
ファンは 当然いますよね0編集室でも，某 
チームの グッズと か持っ てる サッカーフア 
ンの 某氏が旗を持ってうろうろしてます。 
♦こないだテレビ（広島 ローカル 「がんばれ カー 
プ」）を見ていたら，広島カープのブラウンが出 


のだぞ。 

♦ 6 月号の STUDIO X の片平，磯田両氏によるミ 
ンキーモモの呪文についてですが，彼女はよく, 
呪文を省略して変身したものです。そんな，や 
やこしい言葉なしで使えるような SX - WIND 0 W 
に期待しています。だから，じゃんじゃんアブ 
リが出るといいなと思う今日この頃です。でも， 
ティラクルラミカル石 ( MPU ) 動け的楽しさもパ 
ソコンには必要ですね。高濱均 （18) 岡山県 

うんうん，3歩進むとすぐ忘れるオツムの 
持ち主のヮタクシといたしましては，呪文 
は簡単じゃなくちゃね。 

♦ 6 月号 STUDIO X で「24の人格」うんぬんと害 
かれていましたが，「24人のビリー•ミリガン」 
のことで間違いないと思います（「ワンダーゾー 
ン」を観た弟から聞いた）。私の勤め先で印刷し 
たので読んでみましたが，かなりスゴイです。 
でも「5番目のサリー」（でしたっけ？）を読ん 
でからのほうがいいかも。まぁ，個人的には「ア 
ルジャーノンに花束を」のほうが好き。 

須田泰弘 (23) 埼玉県 
キイスの小説ではたぶん「アルジャーノン 
に花束を」がいちばん有名ですよね。関係 
ないけど，某編集部には「アルジャーノン j 
と「次郎吉」というマウスがあって，命名 
者は X 68000 ユーザーだったりする……。 
♦最近マンガ家のあいだに Macintosh がはやっ 
ているようですが，そのほとんどすべては見る 
に堪えないものです。手間はかかっているので 
しようが，あのノツペリしたグラデーションに 
はゲンナリします（よけい手抜きに見える）。ビ 
ッグ T にしろそうです。僕が唯一認めるのは，都 
築和彦氏だけです。 Macintosh じゃありません 
が。 山川剛信 (21) 福岡県 

う 一ん， たしかに パソコン による マン ガの 
カラーリングは，いまの段階では単にテク 
ニックを駆使してるだけで，その人の個性 
なんかはあまり見えてこないような気がし 
ます。まあ，技術点，芸術点ともに今後に 
期待ってとこでしようか。 

♦都築さんといえば，「ザナドゥ」や「ロマンシ 
ア j や「イース II 」で有名ですね。しかし，最 
近の彼の描く女性キャラにアブナイものを感じ 


ていた。司会者が 「 J リーグに負けないよう野球 
を盛り上げてください」といっていたが，ブラ 
ウンはサンフレッチェの帽子をかぶっていた。 

八谷忠男 （19) 広島県 
帽子を見て，「サンフレッチェを応援するひ 
まがあったら練習でもせい！」といいたか 
ったのか〇ところでサンフ レッチェの 「サ 
ン」って「3」なんですよね。 

♦編集って大変じゃないですか？ 

伊藤治（け)岐阜県 
うう，よくぞ聞いてくれました。それはそ 
れは聞くもナミダ，語るも涙の物語。と， 
思わずよよと泣き崩れるあちきでありんす。 
なんていってたら信じてくれるかな……。 
まあ，忙しいなかにも一筋の喜びなるは， 
読者さまのおはがきじゃわいなあ。ってこ 
れは本当だよん。 

♦最近，荒俣宏さんの「ワタシ no イエ」とい 
うホラー小説を読みました。そのなかでシリコ 
ンチップに生えるカビのエピソードがあって， 
これからの梅雨のシーズンを考えると恐怖を感 
じます。ウチのマンションは特に湿気がひどく 
ソファの裏の力べには毎年カビが生えるし。恐 
るべしカビ！ 橋本和典 (26) 東京都 

その恐怖が現実となった人が i に……。 
♦ X 68000 が生体ウイルス（カビ）に襲われてし 
まった。電源入れてなくても感染していくから， 
この点に関してはコンピュータウイルスよりも 
たちが悪いな。 中村健英 (23) 東京都 

湿気はからだに毒なのね。シリカゲルなん 
か入れとくと効果的？ 

♦最近，とても眠くて眠くて会社ですご一く長 
い時間眠っているような気がする。でもデータ 
はちゃんと入力しているし，はかどっているん 
だよなあ〜。そんなことってありませんか。浅 
い眠りだからかな？ 弥山宏一郎 (24) 熊本県 
睡眠学習ならぬ睡眠労働ね。でも，ねばけ 
てへんなで一たが入ってたりしませんか？ 
おかしな感じ変換とか…… ZZZ ……。 
♦近頃，寝ては職場の夢，起きては睡眠不足で， 
起きているのか眠っているのかわからない日が 
続いている。しかも，単調な生活が続くためか 

「以前もこんなことがあったような . j と思う 

日ばかり。何も考えないでいるときがいまいち 
ばんの幸せかなぁ。 藤原彰人 (23) 岡山県 

夢のような毎日ですか。いいなあ。 
♦みんなで「グリッドマン j を見よう！ 6月 
5日の放送では，われらが Oh ! X が映り，その I 週 
間前には X 68 000 PRO が出演していたぞ！ 

小林裕昭 (23) 東京都 
えっ， Oh ! X が？ ……ところで，グリッド 
マンって何ですか。ちっとも知らなかった 
担当者は見ていないのですよ。しくしく。 
詳しい情報，お待ちしてまあす。 

♦ 5 月18日，朝のニュースを見ていたら ， Win 
dows ver .3. 丨のことを紹介していた。しかし，そ 
のなかでテレビに唯一でかでかと映ったコンビ 
ュータがなんと， X 68000 だったのである（たぶ 
ん XVI )。 Windows と XVI って . ? 
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野村雄一 （17) 奈良県 
う〜ん，それは「人目をしのぶ関係 j c 冗談 
はさておき，それはきっと パソコンを 何も 
知らない人が「見栄えのする マシン」 を選 
んだんですよ，ね。とすると，登場するの 
はやはり X 68000 ! なんてね。 

♦なんだか知らないけれど，別に布教活動をし 
たわけじゃないのに，僕の周りで X 68000 を欲し 
がる人が増えてきている。しかもそのうち2人 
は，実際に購入してしまった。 

「どうして？」 

「だって，楽しそうなんだもん」 

してみると，最強の布教活動とは，自分が楽 


しく使ってみせることなのかもしれない。 

清水智明 (25) 神奈川県 
やはり，その人の心のなかから自然に興味 
が湧いてくるようになれば，本当の面白さ 
や楽しさをわかってくれるような気がしま 
す。「北風と太陽と旅人」の話じゃないけ 
ど，人に何かを勧めるって，そういうこと 
なのかもね。 

♦何か，ロマンを求めるようなものが欲しい。 

中村吉邦 (21) 神奈川県 
これこれ，そんなこといってぐずぐずして 
ないで，探しに行かなきゃだめじゃない！ 
宝物は冒険の末に勝ち取るものなのさ。 


医くらの 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買.交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では黄任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できないこともあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


■ 売ります 

★X68000 用 カラー イ メージ ユニット 「 CZ-6VTI 」 を 
25,000 円， RGB システムチューナー 「 CZ-6TU 」 

を15,000円， 200 M バイトハードディスク 「LHD 
- FM 200 E 」 を50,000円で売ります。箱，マニュア 
ル，付属品はすべてあります。連絡ははがきで 
お願いします。〒370群馬県高崎市江木町1646 
~2明石マンション305号岡田修 一 (26) 

★ RGB システムチューナー「 CZ -6 TU - BK 」 を丨5,000 
円，24ドット熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 
PC 3- BK 」 を15,000円で売ります。また ， YAMAHA 
製 MIDI キーポード 「 V 2」 と ROM 2個とケースをセ 
ットで30,000円で売ります。詳しくは，電話番 
号を明記のうえ，往復はがきでご連絡ください。 
〒丨94東京都町田市藤の台団地 2-10-102 青 
木恭一郎 （19) 

★アイ•オー•データ製拡張スロット用 2 M バイト 
増設 RAM ボード 「 SH -6 BE -2」 を送料込み20,000 
円前後で売ります。希望価格を明記のうえ，往 
復はがきでご連絡ください。〒244神奈川県横 
浜市戸塚区南舞岡 2-12-3 野沢幸弘 （18) 

★アイ•オー.データ製 X 68000 拡張 スロット 用 I 
M バイト増設 RAM ポード 「 PIO -6 BE 卜 A 」 と， 
X 68000 PRO 用内蔵 20 M バイトハードディスク 
を，各10,000円で売ります。連絡は往復はがき 
でお願いします。〒50卜61岐阜県羽島郡柳津 
町佐波464 1-1 奥田弘一 （18) 

★ Roland 製 MIDI 音源モジュール「 MT -32」 + シス テ 
ムサコム製 MIDI ポード 「 SX -68 M 」 （ミキサー内蔵 
型）を40,000円以上で売ります c どちらも箱な 
し，マニュアルあり。買い取り希望価格を書い 
て，往復はがきで連絡してください。〒535大 
阪府大阪市旭区今市卜 5- 15大又義嗣 （19) 

★ 21 インチカラーディスプレイ 「 CU -2 IHD 」 （黒）+ 
RGB システムチューナー「 CZ -6 TU - BK 」 （黒）をセ 


ットで60,000円以上で売ります。どちらも箱な 
し， マニュアル あり。 ノくラ 売りは 不可。ディス 
プレイは スピーカー 取り付け用部品が欠落して 
います。また， XI 用ドライブ ユニット 「 CZ -502 
F 」 を10,000円程度で売ります。箱，マニュア 
ル，インタフェイスあり。なるべく高く買って 
くれる方，送料を負担してくれる方を希望しま 
す。連絡は往復はがきでお願いします。 「 CZ -502 
F 」 は価格相応のものとの交換でもかまいませ 
ん。まずはご連絡ください。〒757山口県厚狭 
郡山陽町埴生正寺 830-5 藤本格 (22) 

★ XI , X 68000 用 24ドッ ト 熱転写 カラー 漢字プリン 
夕 「 CZ -8 PC 3」 を20,000円で売ります。箱以外の 
付属品はすべてあります。おまけで，取り替え 
用 印字へッドを付けます。値引き可。ただし， 
高く買ってくれる人を優先します。連絡は往復 
はがきでお願いします。〒903-01沖縄県中頭 
郡西原町千原59琉大男子寮北辰 C 3 I 2 長田 
智和 

★ XI 用 FM 音源ポード 「 CZ -8 BSI _ j を12,000円前後 
で，また XI turbo 用 「 NEWZ - BASIC 」+ 64 K バイト 
バンクメモリボード r CZ - l 4 ISFj を12,000円前 
後で売ります。どちらも箱，付属品はすべてあ 
ります。希望価格を軎いて，往復はがきで連絡 
してください。〒182東京都調布市染地卜卜39 
-6-202 竹原久 (22) 


買います 


★ X 68000 XVI 用の 2 M バイト増設 RAM ポード 「 CZ -6 
BE 2 A 」 を20,000円で， 「 CZ -6 BE 2 B 」 がセットな 
らば40,000円で買います。連絡は往復はがきで 
お願いします。〒950-21新潟県新潟市大学南 
卜 6675-2 サンシャイン新大 IF - 1黒田雄一 
郎 (19) 

★ X 68000 用拡張 I / O ポックス 「 CZ -6 EBI - BK 」 （黒）を 
40,000円以下で買います。希望価格を害いて， 


はがきでご連絡ください。〒157東京都世田谷 
区北烏山 4-3 卜10桜井暢 (39) 

★ HAL 研究所製の ハンディ スキヤナ 「Fine Scanner 
X 68」 を10,000円，または，オムロン製の ハンデ 
ィスキャナ 「 HS - I 0 R 2」 を15,000円で買います。 
送料込みでお願いします。箱はなくてもかまい 
ませんが，付属品，説明書などはすべて付けて 
ください。連絡は往復はがきでお願いします。 
〒383長野県中野市中央 2-8-18 土屋真一 
(17) 

★ネオコンピュータシステムのサブ CPU ボード 
r P 0 LYPH 0 Nj (8 M ) を70,000円前後， HAL 研究所 
製のハンディスキャナ 「 HGS -68」 を 12,000円 前 
後， SASI タイプの ハードディスク （何 M バイトで 
も 可） を 適 価，インテリ ジヱ ントコントローラ 
「 CZ -8 NJ 2」 を 10,000円前後 ， SCSI ポードを 
丨5,000円前後でそれぞれ買います。大切に使い 
ますのでよろしくお願いします。送料はこちら 
が負担します。連絡は往復はがきでお願いしま 
す。〒315茨城県新治郡千代田町下稲吉1405 
浜田淳 （19) 

★ XI 用 カラーイメージポード II 「 CZ -8 BV 2 j を 
15,000円以内， RS -232 C . マウ スポード 「 CZ -8 
BM 2」 を10,000円以内， FM 音源ボード「 CZ -8 BSI j 
を 10,000円以内で譲ってください。すべて完動 
品で付属品，説明書付きのものを，送料込みで 
なるべく安価でお願いします。往復はがきでご 
連絡ください。〒168東京都杉並区宮前 2-18- 
13溝渕道也 (24) 


バックナンパ- 


★ Oh ! XI 988年12月号を送料込み1,500円で買いま 
す。特集の部分がしっかりしていれば，多少の 
汚れはかまいません。連絡は往復はがきでお願 
いします。〒179東京都練馬区光が丘 6 H -4- 
1308深澤達 （15) 
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編集室から 


from E D I T IT 


DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は6月号の内 
容に関するレポートです。第8期のモニタの 
皆さん， I 年間，ありがとうございました。 
• 6 月号の特別企画は，なんだかソフトな内 
容でしたね。私としては「運だめし」的なゲ 
ームよりも理屈で攻めるゲームのほうが好き 
です。どちらかといえば，今回はゲームを作 
るという記事よりも，疑似乱数の生成の話が 
面白かったです。ひと口に乱数といってもい 
ろいろあるものですね。あと， II 周年特別企 
画としては，中途半端な気がしました。 

安井百合江 （19) X 68000 PRO 愛知県 

參7月号の特別企画ですが，ギャンブルとい 
うことを前面に出しながら，乱数を使ったゲ 
ーム作り志向になっていてなかなか楽しかっ 
たです。個人的には運をコンピュータに任せ 
るのが少々シャクですが，乱数というコンビ 
ュータならではの機能を使ったギャンブルも 
また楽しいものといえるのではないでしょう 
か。全体としては，ちょっと中途半端であっ 
た感を拭えませんが，ギャンブルという人間 
の本質を刺激するものを取り上げられたこと 
は，興味深いものだったと思います。 

前田秀樹（丨9) X 68000 XVI , Macintosh llvx 

京都府 

•確かに特別企画の記事はどの作品も「確率 
遊技」には違いありません。しかし，どのよ 
うに自分の作品が確率と関わっているのか， 
どのようにプレイヤーと確率が絡んでくるの 
か，ということにも触れてほしかったです。 
また，一様でない確率を用いた遊技もシミュ 
レートしてほしかったな。 

高橋毅 (22) X 68000 PRO , MSX 2 埼玉県 
• 「こちらシステム X 探偵事務所」を読んで, 
やはり，柴田氏を止められる人はこの世に， 
いやあの世にも存在しないのではないか，そ 
う思いました。「いたってええやん。こんなラ 
イタ ー j と思わせる柴田氏には，ぜひ生き残 
ってほしいものです。「マシン語カクテル 
inZ 80’ Bar 」 のときは，アルゴリズムの解説や 
ブログラミングの思考などで，貴重なヒント 
を与えてくれたことがしばしばありました。 
これからこの連載でも学ぶことが多くなりそ 
うで，いまからワクワクしています。 

中矢史朗 （22) X 68030, X 68000 ACE-HD 

愛媛県 


• 7 月号で新製品レポート 「 SC -55 mkll 」 を読 
んで，いつのまに SC -55 が標準機のようにな 
っていたとは思ってもみませんでした。結局, 
MIDI が信号レベルでの互換性しか保証されて 
いないから，ローランドのような大手のマシ 
ンが標準機のように扱われてしまうのでしょ 
う。まあ，音色番号と音色の統一がとれてい 
るのなら問題はないのかもしれません。願わ 
くば，ころころと仕様を変更されないであっ 
てほしいです。記事内容については，必要な 
情報を押さえていてよかったです。 

内藤陽一 (26) X 68000, PC -980 INS/E 東 

京都 

•大人のための X 68000 「第4回 Oh ! X アンケー 
卜分析大会 j を読んで，いまさらながら「こ 
れからの X 68000 は苦しいかもしれない」とい 
う勘ぐりをしています。まず， X 68000 ユーザ 
一の割合ですが，一見すると所有率が上がっ 
てよかったね，と考えられます。しかし，現 
実にはそれほど X 68000 は売れていないと考 
えられるし，現在では過去ほどの魅力をもっ 
ていないという事実があります。このままの 
状態が続けば，結局， X 68000 の所有率は変化 
がないか，下がってしまうでしょう。そして， 
X 68000 Compact については，文章中で X 680 加 
XVI に及ばない，ということが書かれていま 
す。まさにそのとおりで，これは他機種がグ 


ごめんなさいの 
コ_ナー 

7月号 Oh!X LIVE in '93 「赤い靴」 

P . III そのまま演奏すると楽譜どおりに演 
奏されず，テンポがおかしくなるバグが見つ 
かりました。19行目の “ t 96” を “〇96” と変更 
してください。 

P .138 MSX 用 S-OS “ SWORD ” 

表示行数変更ルーチンにバグがありました。 
7月号のままでは， MSXI かどうかチェックせ 
ずに VDP のレジスタ9を窨き換えてしまいま 
す。チェックするようにするために次のよう 


ングンレベルアップして X 68000 だけがおい 
てきぼりをくっている，ということを具体的 
な数字で示したものだと思います。また， Oh ! 
X も他機種ユーザーを取り込んでいくような 
魅力のある誌面にしていかないと，いくら 
X 68030 の所有率が上がってもほとんどが買 
い替えユーザーで発行部数が伸びない，とな 
ってしまうでしょう。自己満足ではなく，大 
いなる野望を抱いてもらいたいものです。 

湯沢聡 （30) X 68030, X 68000, XI turbo III , 

MZ -253 1/2861, PC - I 360 K , PC -6601, MSX /2 
埼玉県 

•私は，平行法も交差法もできません。主人 
はどちらもできます。以前，ステレオグラム 
を見せようとした主人に「ステレオグラムな 
んかやらないよ j といってしまいました。で 
も主人はめげずに「ほら，これなんかきれい 
だよ」とかいいます。なぜこんないい方をす 
るのか，7月号の知能機械概論を読んでやっ 
とわかりました。そっかあ，立体視ができる 
と妙に嬉しいのか。だからあんなに流行るん 
ですね。最近，娘が「お母さん見えないの？ 
お父さんは見えるんだって」といいます。い 
いんだよ！ お母さんはふだんぼやっとして 
るから，こういうのを見るときに目がぼやっ 
としないんだよ。あれ？ 

野原志貴乃 （31) X 68000 ACE - HD 埼玉県 


に変更してください。 MSXI で叩 4 C H 番地を変 
更していた場合は，元に戻します。 

0 D 4 C h xx xx —* 38 03 
0 D 54 h CC 10 -> 54 29 
2954,, 47 3 A 52 06 B 7 78 C 8 C 3 
CC 10 

そして ， MSX I で 25/24 行表示を切り替える 
ための改造も掲載します。この改造を行うと 
“4" と “5” というコマンドが増設されま 
す。"# 5" と入力すると25行もどきとなり， 
"#4” と入力すれば元に戻ります。 

2 I 53„ C 3 1 C -> A 8 1 C 
ICA 8 h FE 34 28 0 B FE 35 28 07 
FE 36 28 03 C 3 CO 1 C D 6 
I C 32 20 0 D C 3 3 C 20 


バグに関するお W い合わせは 

003 (5642) 8182 (直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よく アドベンチャー ゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


154 Oh!X 1993.8. 

























い S な DC なんて 
リンダ 

困っち や〜 5 

▼困られてもどうしようもないのですが…… 

ま，余談はさておき，今月の特集は 「 c 言語 
実践的入門」です。とにかくリストを打ち込 
み体で覚える，知識なんてあとからついてく 
るもんさ。初めは形式だけを覚え，必要に応 

じてマニュアルをめくり知識の裏づけを行っ 

ていくようにすればいい。要するに，繊矣を 
積みながら対^を補っていこうね，という話 
です。ただし，この方法で問題となるのは， 
自分自身のやる気を持続させていかなくては 

ならない点です。やはり，なにかを作ろうと 
いう目的意識< みずから突き進む力がものを 
いいますからね0 

ここまで熱くなれない人は，やはり地道に 

マニュアルを熟読し，##書籍を読み知識を 
身につけましょう。その場合は ，参考にしすこ 
書籍，リストを自分の理解できる範囲で納得 
してください。そう，学び方なんて人それぞ 

れ。自分にあった方法で学べばいいのです。 

いままで興味のなかった人始めてみよう 
かなと思っている人も，プログラミング言語 
として，確固たる地位を築いた C 言語の世界 
を一度はのぞいて見るのもいいと思いますよ。 
まず，やることを決め，1歩踏み出しましょ 
う。あとは手探りでもなんでもかまいません。 

とにかく前へ向かって歩いていけばいいので 

すから。 

▼いきなりですが，ここでお知らせです。お 

待たせしました。読者の皆さん待望の付録デ 

ィスクが10月号に決定！内容については 

銳 jt 制作中，とだけいっておきましょう。ま 
あ，あちらこちらでバスエラーやアドレスエ 

ラー，おかしな命令を出している現状ですか 

らどうなることやら。 

また， Z - MUSIC についてもようやく発売の 
メドが立った，とようやく担当者が重い腰を 
上げたようです。今回，ディスク枚数の増加 
により定価が跳ね上がっていますが，それだ 

け充実したものをお届けできる。そう，確信 
しています。付1录ディスク， Z - MUSIC ともに 

期待していてください。 

•原稿には，住所•氏名 •年齢•職業 •連絡 

先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 

機器•マイコン歴を明記してください。 

參 プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 

変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（デイスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 

編集上の都合により加筆修正させていただ 

くことがありますのでご了承ください。 

籲 ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 

きれば実体配線図も添えてください。 編集 
室で検1寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

參ネ安 稿^のモラルとして，他誌との 二重 枝^， 

他機種用プログラムを単に移植したものは 

固くお断りいたします。 

あて先 

亍 103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 

ソフ ト バンク 出版部 

Oh ! X 「©©@®j 係 

SHI FT BRE A K 

►アクセラレータの犠牲になったかのように思われ 

た X 68000 EXPERT だったが，編集部に返しにきた 
とたんなぜか復 i 舌。再挑戦中。動作もしないうちか 
らいうのも変な話だが，現在* 口ーカル32ビットバ 
ス化の際に使用する DRAM コントローラを物色中。 
とりあえず NS 社のものを検討中だが，もっといい 
ものがあったら教えてください。 （石） 

►私はお笑い力好きだ。毎週の録画はもちろんのこ 
と，ときにはライブにまで足を運ぶ。ちょっと前ま 
ではテンションとかモロ諸岡が好きだったけど，最 
近はフローレンスが気に入っている。ビシバは相変 
わらず独自路線て好きだし，コロンボのボケぶりも 
見どころだ。 SET 隊にも復活してほしいが……。今日 
はこれからノラライカを見に行く予定。 （哲） 

►テレビの健康番組で，胃を悪くすると肩が凝り， 
膝から下に疲れが溜まるとのこと。いわれてみれば 

年中肩凝りだし足もだるい。朝起きると吐き気がす 
る。これはいけないと思ってもコーヒーは絶対ブラ 
ックた*し，カフェイン入りのガムは手放せない。気 
にすると胃が痛くなるので，結局なにもしないこと 
にした。 t 吾りというやつだな，うんうん。 （八） 

▼お待たせしている Z-MUSIC BOOKS ですが，もう 
しばらくお待ちください。現在*楽器 ADPCM ^ ディ 
スクの制作，周辺支援ツールの開発を容易にするフ 
アンクションの新設:…… etc ^ たったひとつの体をこ 

き使って力《ん(尤ってます。さらに朗報《あの iOT 氏 
による初心者向けの另1珊導入マニュアルがつく予定 
です。 (善） 

►ツァイトの JG フォントを SX にインストールする。 
むろんシャーペンでも Easydraw でも使える。ふむこ 
れが3次ベジエ曲,線か。あくまでデサイン上の好み 
だが， Windows 用ドライバ付属の 害# (新明朝/新ゴ 
シック）よりは明朝(細/太）とゴシック（細/中/太） 

のセットを勧める。ちゃんと揃えると結構な出費。 

私はフォントコレクタへの道を歩むのか？ （ A . T .) 
►他人がなにかするとすぐ# II するくせに，自分た 
ちのしていることといったら，すべての事件をすべ 
からく，一杯のかけそば以」1に単純化したファンタ 
ジーに閉じこめて，理解を超えた物語（ほとんどの 
物語はヤツらの理解を超えているのだが）を茶飲み 
話にパッケージ化し続けるだけではないか。水は低 
いところへ流れるとはよくいったものである。 （ K ) 
►セーラームーンの第 2 部 ( TV ) が終わった。ありふ 
れた結末のひと言。結局は原作がある程度進行する 
までの中継ぎでしかなかったか。矛盾に満ちた設定 
が議論の対象になり，ストーリー以外で変な盛り上 
がりを見せたが，離れていったファンも多いと思う。 
スタッフは自分で自分の首を絞めたのでは。ともか 
く原作に沿ったちびうさ編には期待大だ。 ( K 0) 

►家から駅までの途中，公園のなかを通る。会社と 
駅の間も公園を横切ってゆく。昼間に通るときは， 
わざと遠まわりをしてゆっくりと歩いたりする。お 
天気の日には，おべんと食べてる女の子やら昼寝の 
サラリーマンやら犬の散歩やらいろいろいて，ちよ 
っと楽しい。暑い日には子供と一に水遊び……は 
しないけど ( ……実はしたいんだ)。 （ふ） 

►川原氏から行き場を失った増設 RAM ポードを安 
く買いたたいた。しかし，家のマシンも仕事場のマ 
シンも 2 M バイト。プログラミングやお絵描きなど， 

イ固人的なこと（しかし，知らぬ間にイ士事になってい 
ることが多い）も会社ですますことが多いため，ど 
ちらのマシンを増 irr るかいまだに悩んでいる。あ 
あ，僕の増1安 RAM ポードの幸せはいずこに？ （ J ) 
►以前は「人生の3分の1は中華料 i 里」と宣言して 
いた。これは日本には中華料理^が多いという否定 
の感情と，自炊も中華風にするとわりにうまくとい 
う肯定の感情の両方からである。が，いまは「人生 
の3分の1はラーメン j という状況になりつつある。 

なにもこの暑 L 、ときにとも思うが，なんとなく食い 
たくなる。ま，食欲がないよりはマシか。 ( A ) 

►マシン室の LUNA がネットワークにつながった。 

白いので artemis と命名されたが，どうも世間の目は 
冷たい。さて,付!录ディスクだが，なんかゲームが 

多くなりそうな気がする。6月号で制作は続いてい 
るとあったポリゴン版 MAGIC は都合によリ中断。 
SI 0 N 3( 仮）は進展なし。ということは••…•。とにかく 
今後は要2〜 4 M バイトなのでよろしく。 （ U ) 

►一般に新聞のハ°ソコン言己事はあてにできない。結 

局，担当記者の力によるんだろうけど， J リーグ情 
報では東京中日スポーツがやけに冴えてる。戦況分 
析もいいし，各紙が^惑扱いしたカズのゴールも才 
フサイドではないと明示していた（写真が決定的)。 

カロ藤久がレッズでなく清水に行くと最初から予想し 
たのも……〇 (レツ ズに来てほしかった T ) 


編集室から 155 
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特集光学式磁気円盤 MO 

• 大容量リムーパプルメディアを見る 
新製品紹介 

0S 一 9/X 68030 ver.2.4.5 
〇 h!X LIVE in’93 銀河鉄道 999 ほか 

全機種共通システム SLANG 再々掲載 


世はハードウ:!:ア偏重の時代である。少し前 
にはソフトウェアの重大さということが論じら 
れていたが，いまのパソコン業界ではその部分 
が薄くなりつつある。 

もちろん，本体とシステムソフトウェアとを 
考えると，いまは本体はどうでもよく，システ 
ムソフトウェアがマシンの方向性を決定づける 
風潮である。ここでいっているのは，むしろ本 
体，周辺機器を含めたハードウェアと，アブリ 
ケー シヨンや ゲームな どの 市販 ソフトウヱアの 
バランスのことである。 

パソコンの本体は，ひと頃では考えられなか 
ったような価格になっている。えっ，このスぺ 
ックでこの値段でいいんですかあ，と少なくと 
も古くからパソコンに慣れ親しんできたものに 
とっては，気がひけてしまうような価格の製品 
が大挙押し寄せているのだ。 

そういう状況では，どうしても ユーザーは ハ 
ードウェアのほうに目がいってしまう。これは 
否めない事実であろう。高性能(少なくともそう 
見える）マシンが，10万とか20万円で買えるので 
あるから，買ってしまった，あるいはどれを買 
おうかと迷っている人もかなり多いだろう。 

で，そちらにお金が割かれた結果，本体を動 
かすソフトウェアには手が回らないというケー 
スが急増する。そうなると，うちではソフトウ 
ェアの数よりもハードウェアのほうの数が多い, 
とかいうのも，決して笑い話や特殊な状況では 
なくなる。 

ソフトウヱアを作るのが趣味の場合は，世の 
中の状況がどうあれ自然にこうなるかもしれな 
い。最近なら，パソコン通信や書籍によって手 
に入るフリーソフトウェアも質，量ともに充実 
しているから，それだけを楽しんでいるという 
こともあるだろう。 

市販ソフトウ x アに魅力ある製品が少なくな 
ってきていることも心配の種だ。これではその 
ものズバリの悪循環になってしまいかねない。 
全体的なソフトの売り上げを眺めていると，お 
仕事ソフトはともかく，ゲームソフトまでが II , 
III モノが上位を占めている。昨年よかったソフ 
卜はと想像してみても，なかなか思い浮かばな 
い。そのあたりを見ると， X 68000 はいいソフト 
がたまに出るだけまだましのようだ。 

なんでこういうことを心配するのか，と疑問 
に思う人もいるだろう。それは単に僕個人がソ 
フトウェアを買わないとパソコンを楽しめない 
人間だからだ。メインで使っているのは優良ソ 
フトが安くて有名な （？） AMIGA であるが，ソフ 
トウェアだけで，何十万円という金額を投資し 
ている。本体にかけている金も大きいが，それ 
を大きく上回っている。 

主に使うのはグラフィック関係のソフトだが， 
たくさんの製品を買ってふるいにかけているわ 
けではなく，同時に何本も使い分けている。そ 
れもジャンル分けではなく，同じ 3 D ソフトでも 
何本も使うし，ペイントソフトなどもしかり。 
そのひとつでも欠けると困るのだ。 

特殊なものでも，よい製品ならきちんと売れ 
る市場。最低限それだけは維持したいから，い 
いソフトは購入し，良質のシェアウェアにはち 
やんと送金する。周りにソフトウェアが溢れて 
いる世界にいるだけに，この心構えは忘れない 
ようにしたい。 ( A ) 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

窨泉ブッ クマート BI 
03(3294)001 1 


// 

軎泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F フックソーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重 洲ブックセンター 3 F 
03(3281)181 1 


新宿 

紀伊国屋軎店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂書店 

03(3209)0656 


渋 谷 

大盛堂害店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋書店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 
0426(25)1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 

干葉 

丰白 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


泡和 K 嫌のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」櫚にある r 新規 j 「継 
続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で牌読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収害になってい 
ますので.大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 
少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 



船橋 

リブロ船撟店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂窨店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 
0472(24) 1333 

埼玉 

川越 

黒田書店 

0492 (25) 3138 


川口 

岩浏窨店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 

0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋窨店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社書店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 

052(562)0077 


// 

バソコン2 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂書店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室閜 

室闌工業大学生協 

0143 (44)6060 


基本的に，定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は， Oh ! X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒1〇1東京都千代田区飯田橋 3-11-6 
003(3238)0700 
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ス - n ■マリオ 
コレクシヨ:/ 

ス-パ ■ガイド 定価950円(税込） 


パー ガイド 


(税込) 


スーパーマリオ 1.2.3 と 
スーパーマリオ LISA の 
全ステージのマップ 付。 


定価900円 


完全攻略をめざそラ. 


全キヤラクターの対戦攻略 
を完全 マスター しよう/ 


卜: [ 


カイドブックの決定版/ 


コン 
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I スーパーファミコン 100% I 


7/23号 


定価380円(税込 J 
隔週金曜日発売 


全国の書店、コンビニエンスストアにて好評発売中！ 
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オールキャラクター完全ガイド 


特集 SLG 大全[特別編] 


箱庭育成型シミュレーション 
ゲームを 探る！ 


悩んでるタール人を救え 


「スーパーファミリーテニス」オールデータガイド 

最新作をキャッチアップ！新作 FRONT LINE 

•聖剣伝説2#ミスティッククエスト參トルネコの大冒険〜不思謅のダンジョン 
攀スーパー信長の野望全国版•ソード，ワールド SFC 

膜んで得するス-パーガイド®新作 SUPER GUIDE 

•第3次スーパーロボット大戦•メガロマニア參ワールドヒーローズ籲 MADARA 2 


別冊付録 

スーパーマリオコレクション 
裏ワザ大全集 


BEEP! POWERFUL 


MEGA-MAGAZINE 


M 


ICADRIVE 8 月 ^! 


►ヌガドライブ ◄ 


特集 lt_s SHOW TIME! 

，93年東京おもちゃショ ー &SUMMER CES スペシャル 
ピックアップレポート！ 

特別攻格ザスーパー想 n 免許皆伝典義の書 

MEGA-CD PRESS 出張版スペシャル 
夢見館の物語/ AX 101/ ナイトトラップ/シルフイード 

ゲーマーに 捧げる ページ スト]!ダッシュ通信 MD 
MEGA-CD PRESS 

•ソニック‘ザへッジホック tD # 慶応遊擊隊參モンキーアイランド 
•アルシャーク•パリアーム 
BE メガ.ホットメニュー 

•パーチャレーシング籲エコーザ_ドルフイン•フアンタシースタ ー IV 參マクドナルド 
• ロケットナイトアドベンチヤーズ籲ガンスターヒーローズ籲ガントレット ソフトバンク出版事業部 


お近くの#店でお求めください 























新世代 X68030 に、 OS-9 V2.4.5 が対応。 

X68030 の持つ性能を最大限に引き出し、 

貴方の夢を創造する力になります。 

0 S -9 は、 UND (ライクなリアルタイム 0 S です。 UNIX の長所であるマルチユーザ.マルチタスク、階層ディレクト 
リ構造および、全てのデバイスをファイルとして扱うユニファイド I / O などを備えた、パーソナルコンピュータ向 
けに洗練されたコンパクトな 0 S になっています。 

■特長 

1■リアルタイム•マルチタスク 

メモリサイズの許す限り複数のタスクを起動できます。また、多数の I / O デバイスがリアルタイム.マルチタ 
スク機能でサポートされて L 、 ます。 

2.マ好ウィンドウ 

才ーパラッピングタイプの本格的なマルチウィンドウ「パーソナルウィンドウ」が、サポートされています。 

3■マ好 ユーザ 

RS - 232 C (拡張ポードも対応)に 
端末接続することにより、最大 
丨〇 ユーザの マルチ ユーザ 環境 
が使用できます。 

4 .SCSI 

大容量 SCSI ハードディスクをサ 
ポートしています。また、 I つのド 
ライブをパーティションで分割 
使用することで、 Human 68 K との 
混在が可能です。 

5■パ MACS (マイクロマックス） 

芦 MACS は、 UNIX 上で広く利用 
されているスクリーンエディタ 
“ EMACS ” の OS -9 版サブセット 

で、テキストファイルを作成したり、変更したりするためのテキストエディタです。 

6.日本語処理 

日本語フロント • プロセッサ VJE-y V 2.0 を使用することにより、快適な日本語入力が可能です。 



■パッケージ内容 

• RS -232 C ドライバ 

• OS - 9 ユーテイリテイ•コマンド 

_ インスタレ ーシ ヨン•マニュアル 

• SCSI ハードディスク.ドライバ 

• 0 S -9 //MACS ユーザーズ. 

• 0 S -9/ X 68030本体 

像フロ ツ ピーディスク.ドライバ 

マニュアル 

• kernel 

• 日本語処理フロントエンド • 

• 0 S -9 VJE-y ユーザーズ. 

#scf 

プロセッサ VJE-y 

マニュアル 

• rbf 

• shell およびユーティリティ•コマンド 

3.5 V 2 HD -5 V 2 HD 各 4 枚組 

•ハ。 ーソ ナルウインドウ 
•プリンタ•ドライバ 

• オンライン•マニュアル ( FD ) 

• 0 S -9 ユーザーズ•マニュアル 

( 価格 ¥25,000 (税別)) 


X 68030 対応 



Ultra C & Professional Pack, 



Technical Tool Kit 等、 続々 登場。 
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応 


マイクロウェア•システムズ株式会社 

亍101東京都千代田区外神田2 丁目17番3号 
TE し. 03 -3257- 9000肋 FAX . 03 -3257 -9200 


* 記載の会社名•商品名•名称は、各社の商標又は登録商標です。 


OS.9/X68030■ 





























TAKERU 


脳天伝説 



究插の二人打ち麻宙ゲ-ムがついに登場！さくさ 
くスピ-デイ-に進むゲ-ム展開は忙しい現代人に 
はまさしくうってつけ！気に入った対戦相手を即 
座にセレクトでき、麻宙初心者には婧しい当たり牌 
表示描能などの親切設計、お楽しみの CG は期待を 
班切らない迫力2画面 CG ! BGH はいまや当然、 
PCM 同期で全16曲！ ！妥協や手抜きを一切排し 
エンタ-テイメントを追求したこのソフトを一度お 
試しください。 

<3売中〉| 

=¥2,5001 

■対応 HII / X 68000版 

■M 作 / IRON GEAR 

要マウス、メモリ 2 M バイト I 


舀舀团3圔 is 



IIWDi KIH 


禍々しき気に満ちた近未来都市、香港。狂気と悪しき 
欲望とが渦巻くこの都市を、いま一人の男が駆け抜け 
る。失われた己の過去を求めて、迫り来る危険に自ら 
身を伊じる男、対魔掃討者"天人"は、人民 轚 察の対 
腐特別攻擊班に属する女、"美紅"と共に、その実体 
さえ知れぬ巨大な悪に対し、渾身の気を込めて愛用の 
銃を放つ。果てしなく続く戦いの日々は、いつしか眠 
ることさえ忘れさせてしまつた ••• 


■ 8 苺身 キャラクタ 探 用 
■キャラクタ 演出 V 命！！ 
■ジョイパット&マウス 

オペレ-シ3ン MTflB 

■ V R システム Ver >2.5 搭載 

■ MIDI 対応 


■ V 2 M パイトメモリー 




X 68000 

デ f スカウン 

キャンペーン_ 


FSS テイクナスの冒険 MNM ソフトゥェァ)2,900円 ¥1,200 
アルガーナ 68 (MNM ソフトウェア）3,800円 • …¥1,200 
シュー テイング 68KGAMES グランプリ （ァモルファス) 3.000円 …¥1,500 
シュ- テイング 68KGAMES 優秀 作 2 作 (ァモルファス) 3.000円… ¥1,500 

DINOLAND (ウルフチーム）4,900円 . ¥2,000 

スタートレ-ダ— ( TAKERU ソフト}4,800円 . ¥2,000 

口-ドス臟謹 (ハミングパ-ド} 3«500円 •“ . ¥2,000 

NOBLE MIND (アルフアシステム）5,900円 • "… ¥2,900 
シュバルツシルト]!(工面當スタジォ) 5,900円…¥2,000 

ルーンワース「黑衣の貴公子」 (T4E ソフト）6.600円 . ¥ 2,000 

超人 (FIX) 4.800 R*. ¥ 2,000 

スーパー上海ドラゴンズアイ (ホ，トビ-) 6*200 円 . ¥2,900 

オルテウス 2 (ウインキーソフト）4,800円*" …… ¥2,900 
マジカルシヨ ッ ト (MNM ソフトゥIァ) 4.800円 …¥2,900 
リップスティック アドベン チヤ-2 (フ Iァリ-テ-ル) 4,800 R ¥ 3,500 

機甲 師団 （ァ-トディンク)4.8〇〇円 . ¥2,800 

フア ー サイドム ーン （ァートディンク )4, 8〇〇円 . ¥ 2,800 

栄冠は君に (アートデインク）4,800円 •••■ . ¥2,800 

ハイドライド皿 （T&E ソフト）4,800円 . ¥3,800 

幻獸鬼 (T&E ソフト）5,800円 . . ¥2,000 

アクアレス (EXACT) 7,000円 . ¥4,800 

A 列車で行こう n (ァ-ト ディンク）9,80 OR. V 5,800 

チェイス H.Q • (TAKERU ソフト）7,800円 • • • • …… ¥3,800 


フラサ— I 業株式会社 〒467名古屋市瑞锶区苗代町2番1号 


TAKERU 事務局 

( 052 ) 824-2493 


柬京営業所 (03)5203- 7133 
大販営業所 (06)252-4234 


通信販売 


通信販売をご希望の方は，ソフト名.機種名.住所.氏名.番号 
を明記の上 TAKERU 事務局まで現金書留でお申し込みください 
代金引換は一度-現金書留で申し込んで頂いた方に案内させて頂きます 

























































1# 読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金 害 留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金窨留の場合：〒171東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 - 362847 ㈱ 満開製作所 

♦ご-;主文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名.電話番号を忘れずに記入して下さい。 

• 3.5 インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

♦新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

拳製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき丨，200円（消費税込）です。 

籲定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

參お問い合わせ先 TEL (03) 3554 -9282 (月一金午前丨丨時〜午後6時） 

(なお、定期購 I 売版のバックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 


^ 薄開の®孑知ん 


卞 . 》、心 b を夕 

作•え闳才寸祭 


_ _田中智 
(宮城県) 

oh ! x の読者で、電脳倶楽部 
を知らない人はまず、いないでしょ 
う。そこで、問題なのが、知って 
いるけど、なかなか購読に踏み切 
れない人が、多いということです。 
普通なら、ここでス.ハラシィ内容 
の数々を説明するところですが、 
「百 lit ] は一見にしかず」というで 
はありませんか。まず、購読して 
ご览なさい。損はしません。 

唇凍々しい男性諸君！目元涼し 
い女性諸君！今こそ、電俱の元に 
集結せょ。この愛のない日本に、 
諸君らの力で愛の社会を築いてい 
こうではありませんか。 








































































































P & A ならではの 
新品パソコン 


お支払いは、 


便利な商品 
到着払い 
(手数料要)を 
ご利用 
下さい。 

| j | JS 蝴因嘲哑}画3咽@田_0_地 

《業界 Nd .1 の” PSA メンテナンスサポード》 


最高の保証システム 


①業界最長の新品パソコン5年保証 

( ※ モニター •プリン ター 3年間保証//※一部商品は除きます〇 ) 
㊣ 中古パソコンの1年間保証 

(モニター•プリンター6ヶ月間保証） 

⑧初期不良交換期間3ヶ月 

(浴新品商品に限らせていただきます） 

@永久買取保証 

藝配達の指定〇 K /バ土曜•日曜.祭日も 0K//) 

1夜間配送も 0 K // 

(※卩间日:〇〇〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。） 


sU 


注 

is 

払⑩商圆払い細剛兩に福 

| \ (※商品•金額ご確認の上、銀行振込•現金窨留にてご入金下さい 〇 ) 


便利でお得な支払いシステム 


① 翌月一括払い手数料無料(ご利用下さぃ。) 

② 業界 Nal の低金利 

②月々の支払いは¥1,000より 

④ 9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

⑤ 日4回までの分割、ボーナス併用 OK // 
©カレッジクレジット 

⑦ステップアップクレジット 
⑬ ボーナス だけで10回払い OK ガ 
@現金一括払い OK // 


_ 18 無 8 月 F 日》 


籲法人向け ノノ Nl ' , " 

リ-スシステム ^ 

«務に最 ® なシス•.レ ■- 
テムを襲しミす< 

なります。） PSTr ' 

MJ さぃ 。 Jj 1 い•‘ノ % ^ 

i 


1 3 都驟溫 、翻 


X 68030 発売記念 

さらに現在お持ちのパソコンと下取り交換されたお客様に期間 

① サイバーステック .( CZ -8 NJ 2 ¥23,800) 

② CRT フィルター .( BF -68 PRO ¥19,800) 

⑧ X - 68000フロッピーアタッシュケース（¥8,000) 

とクリスタルポルシェ（¥8,000) 

以上のいずれかプレゼント.グ 


X 6 日030をモミ Ir < i ： セット！)購入の方// 


もれなぐ 




そ選ぶ限定セツ 


X 68030 ( 5 . 25 ，) 


X68030(3.5) 


• CZ -500 CB . (本体） 

CZ -608 DB . (モニター) 

LHD - FM 100 E ( HDD 、 ロジテック） 

ハーフ•ハーフ ケーブル 

合計定価¥598,600 

p&a 起特価 ¥406^800 


• CZ -300 CB . (本体） 

參 CZ -608 DB . (モニター） 

• LHD - FM 100 E ( HDD 、 ロジテック） 

參ハーフ•ハーフケーブンレ 

合計定価¥588,600 


p&a 超特価 ¥400?80〇 


>上記のモ ニ ターを02-6140-丁叫定価¥135,000)に変更の場合¥31,000加算して下さい。 
► 限定セットにも発売記念サービス品プレゼント中.グ 


※本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 










































P&A 


□圖圓陋 


★頭金なし// 
★即日発送// 


32ビット X 68030 いよいよ登場(溫!?°° 




物 

:体） 

__.ィスプレィ）_ 

合屬 犯 価: TEL 下さ"^ 

CZ -614 DTN . 定価 ¥135,000 (ディスプレイ）_ 

合計定価¥ 533,000►特価 TEL 下さい。 


HDD タイプ 


③ CZ -510 CB . 定価 ¥488,000 (本体） （80 MBHD 内蔵） 

CZ -608 DB . 定価 ¥ 94,800 (ディスプレイ）_ 

合計定価¥582,800►特価 TEL 下さい。 

④ CZ -510 CB . 定価 ¥ 488,000 (本体） （80 MBHD 内蔵） 

CZ -614 DTN . 定価 ¥135,000 (ディスプレイ）_ 

合計定価¥623,000►特価 TEL 下さい0 


旧シリーズ今が買いどき // (クレジット 表:送料、消費税込み） 

X68000 Compact XVI/XVI 送料¥ 2 ,〇〇〇、消費棚 

Coniixict \l 1 

\17 

⑴ «CZ-674C-H (本体) 

| *CZ-608D-H (モニタ-) 

(L *CZ-634C-TN (本体） 

1 _Hr*- CZ-608D - H (モニタ - ) 

1 定価 ¥392,800 

462,800 

p & aw ¥193 j 000 

p&a 超特価 ¥213,000 

|12 回 IR 600 I 期 19,3001 獅 16.500148 回 15.100160 回 14.300:| 

112回 119.500124回 110.3001 獅 17,100148回15,6001翻「4,70〇| 

上記のモユターを CZ-614D に変更 

上記のモニタ-を CZ-614D に変更 

② • CZ -674 C-H (本体） 
• CZ -614 D-TN ( モニター ) 
_ •CZ-6CR1(RGB ケ - プル） 
y ®CZ-6CT1(TV コントロ - ル） 

② •CZ-634C-TN (本体） 

(モニタ-) 

1 定価 ¥443,000 

233,000 

g^HEi.¥503,000 

3,000 

|12回 121.200124回 | n . 200136回 17.8001 姻 16.100160回 15.2001 

|12回 122,200124回 | IU 00|36 回 18.10014晒 16,40_ 回 15,3001 


※上纪⑴のモニターを CZ -607 D-TN (定価 ¥99,800) に変更の場合¥18,000加算して下さい,， 
※ティスケット10枚、ゲームソフト1ヶプレゼント„ 


X 昍 000 シリーズ〜 PS A スペシャルセツト(送料¥ 2,0 G 0 •消費税別） 


※デイスケット彳〇枚 • 

ゲームソフト1ヶプレゼント 


m 


1 SUPER - HD 1 ★ハ-ドディスク _B 搭載" 


④セット 
⑧セット 

© t ット 

⑬セット 
㊣ セット 

念セット 


■CZ-623C-TN (単品） • 
■CZ-623C-TN+CZ-606D ■ 
■CZ-623C-TIN+CZ-608D ■ 
■CZ-623C-TN+CZ-607D • 
■CZ-623C-TN+CZ-614D • 
■CZ-623C-TN+CU-21HD ■ 


••定価 ¥498,000 ►特価 ¥158,000 
••定価 ¥577,800 ►特価 ¥213,000 
••定価 ¥592,800 ►特価 ¥226,000 
••定価 ¥597,800 ►特価 ¥228,000 
••定価 ¥633,000 ►特価 ¥248,000 
••定価 ¥646,000 ►特価 ¥258,000 



株式会社ピー•アンド.エー 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 


►営業時間： 
AM !0：00~ PM 7：00 
日•祭： 

AM 10:00〜 PM 6: 00 
►定休日毎週水曜日 


©03-3651-0148( 代)说 651 


① CZ - 300 CB 
CZ -608 DB 



合計定_| 
② CZ - 300 
CZ -614 DTN 




し下さし、0 


(本体） 

•定価¥135,000 (ディスプレイ） 


合計定価¥523,000►特価 TEL 下さい。 


HDD タイプ 


( PCZ -310 CB . 定価 ¥478,000 (本体） 

CZ -608 DB . 定価¥ 94,800 (ディスプレイ）_ 

合計定価¥572,800►特価 TEL 下さい。 

④ CZ -310 CB . 定価 ¥ 478,000 (本体） 

CZ -614 DTN . 定価¥135,000 (ディスプレイ）_ 

合計定価¥ 613,000►特価 TEL 下さい。 


周辺機器特選品コーナー 


JX -325 X 

カラーイメージスキヤナ 


定価 ¥190,000 

特価 ¥138,000 
JX_32F12( 写真上部分) 

定価 ¥148.000 

特価 ¥107,000 


JX -220 X 

カラーイメージスキヤナ 



定価 ¥168,000 

特価¥121,000 


CZ -6 VTI 

カラー^ r メージユニット 




定価 ¥69,800 

特価 ¥49,500 


CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 


1 ^^ 


定価 ¥188,000 

特価 ¥133,000 


CZ -6 TU 

RGB システムチューナー 



定価 ¥33,100 

特価 ¥23,900 


(X68030 用） 
増設 RAM ボード 
& 

数値演算プロセッサ 

CZ -5 BE 4 

定価 ¥54,800 

特価 ¥42,000 
CZ -5 ME 4 

定価 ¥49,800 

特価 ¥38,000 
CZ -5 MPI 

定価 ¥54.800 

特価 ¥42,000 


〔銀行振込でお申し込みの方〕(電信 扱いでぉ振込み下さい:） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 

(株）ピー••アンド.ェー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

回数 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


南口 

徒歩 2 分 



P&A 新本店’ 


►価格は流通事情により変動致しすまので、銀行振込•書留等の送付前にあらかじめお電話にてご確認下さい。 


※お支払いは、便利な商品到着払い(手数料要)をご利用下さい。 










































































































※お支払いは、便利な商品到着払い（手数料要）をご利用下さい < 


P&A ならではの 

新品パソコン I® 胃の#1¢システム 


《業界 Nd ,1 の” PSA メンテナンスサポート》 


便利でお得な支払いシステム 



① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンタ ー3 年間 保証//※一部商品は除きます。） 
㊣ 中古パソコンの1年間保証 
(モニター•プリンタ ー6 ヶ月 間 保証） 

⑱ 初期不良交換期間3ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます） 

④ 永久買取保証 

⑤ 配達の指定 〇 K ガ （土呢•日曜•祭日 も 0 K //) 

©夜間配送も OK // 

(※卩叼氐〇〇〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。） 


① 翌月一括払い手数料無料 (ご 利用 下さぃ。） 

② 業界 Ndl の低金利 
② 月々の支払いは¥1.000より 
④ 9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

⑮ 日4回までの分割、ボーナス併用 OK // 

(1) カレッジクレジット 
⑦ ステップアップクレジット 
@ ボーナス だけで10回払い OK // 

⑲ 現金一括払い OK ガ 
⑩ 商品到着払い OK ガ ( 代引き手数料が必要になります。） 


(•商品•金 
ご* IK の上、 
餓行振込•現 
金書留にて ご 
入金下さい。） 


モテム' 


IFMMD-311G 
(富士通）定価 ¥35*800 
►特価 ¥ 24,800 

(送料•消資税込みV 26,57 4) 

■PV-M24V5 
(AIWA) 定価 V 36,800 
►特価 ¥ 25,700 
(送料•消黄税込み¥27,501) 

■MD-24FB5V 
(オムロン)定価¥39,800 

►特価 ¥ 23,500 

(送料•消費税込みV 25,23 5) 


•お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 

>本体単品でも受付します。詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。 


周辺機器コーナー 


(送料 Y 1, 000•消費税別) 


•■定価 ¥ 59,1 ^i¥ m 
•• 定価 ¥ _► 特価¥謂 
•• 定価 ¥_0D ►特価稱咖 
■■ 定 p mmm 21,1 
■•定価 ¥ __ 

•• 定価纖 (1 _雛腳 


IBF-68PRO ..........m 19,800 ►<?!¥ m 8CZ-6BGI- 

2CZ-8NM3 ............m »_ 7,21111 ⑯ cz 侧 . 

3CZ-8NTI....... . ... 定価 ¥ 酬►特価 ¥1_ SCZ-6PVI- 

4CZ-6BE2A ..........tm 測_鮮 «, 咖⑭ CZ- 卿 " 

5CZ-6BE2B.......... m 5(l^i¥ 35,1 @CZ-8NJ2. 

ICZ-6BE2D..."..."^i¥ M>m 3S1 ICZ-6BL2- 

7CZ-6BFI. 定価 ¥ 循 0► 韻 ¥35 , 咖 @CZ-6CS1(6M)" 定価 ¥ 酬►特鮮 W 

8 CZ-6BPI. 定 (1¥ W>m 571 gCZ-68HA. ►特鮮扎咖 

JCZ-6BMI............ 定価 ¥ 26 测 ► 特価 ¥ IW ㉙ CZ-__ ヶ - プル ) 定価 ¥ 4,500► 特価 ¥ 3 ,咖 

I9AN-SI00. 定価 ¥ 誦►特鮮 MO _CT|W] ン M 定価 ¥ 5,1► 特価 ¥ 4, 咖 

IICZ-6SDI. tm M,800^i¥ 32,1 ®CZ-6BP2— 定鮮 45,800^1¥ 33,1 

… 定価 ¥_► 特価 ¥M0 


I 2 CZ -6 BNI 

ICZ-SBVI. 定価 ¥ 細 0 _謂 

HCZ-6BCI. tm MM(i¥ 5M 


■SX-68MII(MIDI) ( サコム） 

定価 ¥19,800 ►特価 ¥13,500 

(送料•消簧税込み ¥14.935) 


X68030/B 8000メモリボード （1/ ◦データ） 

① SH -5 BE 14-8 M ( X 68030 用） 

(送料.消資税込み ¥47,586) 特価¥ 45,500 
® SH -6 BE ：1-1 ME ： (600 C 専用） 

(送料•消黄税込み¥12.66 9) 特価 ¥11,600 
( D 1 MB 增設 RAM ボード （ ACEI / PRO/PROII 用） 
(送料•消費税込み¥12.66 9) 特価 ¥ 11,600 
④ 2 MB 增設 RAM ボード（拡張スロット用） 
(送料•消黄税込み ¥24.41 1 ) 特価 ¥ 23,000 
®4 MB 增設 RAM ボード（拡張スロット用） 
(送料•消黄税込み ¥40.170) 特価 ¥ 38,300 



X昍000用ソフト コーナー 


♦Z’sSTAFFPRO68KVer.3.0 ( ツ アイト) . 定価 ¥58,000 ►特価 ¥37,500 

♦Z’sTRIPHOMY デ‘;^ ル クラフト (ツ アイト） . 定価 ¥39,800 ►特価 ¥27,000 

♦テラ ッツォ ( ハミングパ - ド） . 定価 ¥ 19,400 ► 特価 ¥13,600 

♦ラジックパレット(ミユ-ジカルプラン) . 定価 ¥19,800 ►特価 ¥14,200 

♦た-みの 52(SPS). 定価 ¥ 17,800 ►特価 ¥13,000 

♦Mu-1 Super. 定価 ¥39,800 ►特価 ¥28,500 

♦CMA68K ( シティソフト ) . 定価 ¥29,000 ►特価 ¥21,800 

♦サイク□ン EXPRESSa68. 定価 ¥ 98, QUO ►特価 ¥69,000 

♦C-TRACE68Ver.3.0( キャスト） . 定価 ¥98,000 ►特価 ¥68,500 

♦C&P 「 ofessionalPackV3.2 ( マイクロウェアジャパン ) . 定価 ¥80,000 ►特価 ¥57,800 

♦ウエットペイントト 3( ウエーブトレイン)〔各) . 定価 ¥15,000 ►特価 ¥11,500 

♦ マチエ - ル ( サンワ - ド ) . 定価 ¥39,800 ►特価 ¥28,800 

♦WindexPR068(JEL). 定価 ¥28,000> 特価 ¥20,500 

♦CZ-213MSDMUSICPR068K . 定価¥1 8,800 ►特価 ¥ 13,200 

♦CZ-2I4MSDS0UNDPR068K. 定価 ¥ 15,800 ►特価 ¥11,300 

♦CZ-215MSDSamplingPR068K . 定価 ¥ 17,800 ►特価 ¥ 12,500 

♦CZ-220BSDDATAPRO68K. 定価 ¥58,000 ►特価 ¥40,000 

♦CZ-225BSV Multiword Ver.I.I. 定価 ¥ 32,000 ►特価 ¥23,000 

♦CZ-243BSDCYBERN0TEPR068K . 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥15,000 

☆ゲームソフト 25 %OFF OK // (-部ソフト除く） 


I 


FDD(5 インチ X2 基） 

■ CZ -6 FD 5 

(シャープ） 

(定価 ¥99,800) 
P & A 起特価 

¥ 49,800 


XB 已〇00/6已030 / 送料 ¥1.000 
専用八ードテイスク （ 消費税別 


■富士通(純正） ■システムサコム 

0 FMHD -12 O 1 G © HD - K 200 A (モッキンパイ) 

(120MB、17ms、 ケーブル付） （200MB、17ms) 

定価 ¥70,000 定価 ¥79.800 

P & A 特価 ¥49,800 P&A 特価 ¥61,000 


プリンター 

(ケーフル用紙付.送料 Y1, 000 •消黄税別） 


CZ-8PC5-BK 
定価 ¥96,800 

I 特価 ¥68,500 

CZ-8PK10 
定価 ¥97,800 

i 特価 ¥71,000 



カラーイメージジェット 


riiv 


■ IO -735 X-B 
f 定価 ¥248,000 

特価 ¥ 135,000 

(送料•消*税込み¥140.080) 


* くロジテック〉 

① LHD - FM 1 00 E (定価 ¥99,800) 
► P&A 特価 ¥ TEL 下さい0 
©し HD - FM 200 E (定価 ¥138.000) 

► P&A 特価 ¥66,000 

ぐジェフ〉 

⑧ GF - 120 ( 定価 ¥ 108.000) .►特価 ¥ 49,800 
④ GF -200( 定価 ¥138.000) .►特価 ¥62,000 
⑤ GF -240( 定価 ¥148.000) .►特価 ¥ 的，000 


CZ - 500 C / 300 C 専用 

• CZ -5 H 08(80 MB /23 ms ) 

‘定価 ¥ 98,000 ►特価 ¥ 71，800 
» CZ -5 H 16(160 MB /18 ms ) 

定価 ¥ 135,000 ►特価 ¥99,500 



PSA 特選パソコンラック boa チェアー(消費税込み)(送料無料、離島を除く） 



(送料¥700•消費税別) 


♦CZ-247MSDMUSICPR068K(MID). 定価 ¥28,800 ► 特価 ¥20,500 

♦CZ-249GSDCANVASPR068K. 定価 ¥29 ,腳 ►特価 ¥22,000 

♦CZ-251BSDHyperword. 定価 ¥39,800 ►特価 ¥29,400 

♦CZ-253BSDCARDPRO68KVer.2.0. 定価 ¥ 29,800 ► 特価 ¥22,700 

♦CZ-257CSDCommunicationPRO68KVer.2.0 . 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥15,300 

♦CZ-258BSDTeleportionPR068K . 定価 ¥22,800 ►特価 ¥ 16,900 

♦CZ-26IMSDMUSICstudioPRO68KVer.2.0 . 定価 ¥28,800 ►特価 ¥21,200 

♦CZ-263GWDEasypaintSX-68K. 定価 ¥ 12,800 ►特価 ¥ 9,800 

♦CZ-265HSDNewPrintShopVer,2.0. 定価 ¥ 20,000 ►特価 ¥ 15,400 

♦CZ-266BSDPressConductorPR068K. 定価 ¥ 28,800 ►特価 ¥22,000 

♦CZ-267BSDCHARTPR068K . 定価 ¥38,000 ►特価 ¥29,800 

♦CZ-272CWCCommunicationSX68K. 定価 ¥ 19,800 ►特価 ¥14,500 

♦CZ-275MWDSOUNDSX68K . 定価 ¥ 15,81)0 ►特価 ¥11,500 

♦CZ-284SSDOS-9/X 68000 Ver.2.4 . 定価 ¥35,800 ►特価 ¥25,600 

♦CZ-285LSDC-CompilerPR068KVer.2.l . 定価 ¥44,800 ►特価 ¥32,500 

♦CZ-286BSDBUSINESSPR068KPopular. 定価 ¥ 28,000 ►特価 ¥20,500 

♦CZ-290TWD SX-WIND0W テ V スクアグ b サリー集•'…….定価 ¥14,800 ►特価 ¥11,500 
♦ CZ-294SS(5')/SSC(3.5') SX-WINDOW Ver.3.0........ .定価 ¥19,800 ►特価 ¥15,200 

♦CZ-288LWD 開発キット (workroom). 定価 ¥39,800 ►特価 ¥29,700 


注目か：|括払い手数料(金利)無料 (平成5年8月末/9月末/ 10 月末のいずれかをご指定ください。) 























































































































• CZ-612C.¥ 90,000 

• CZ-623C. ¥110,000 

• CZ-674C ¥108,000 

• CZ-634C ¥130,000 

• CZ-644C. ¥178,000 

(上記は単品価格、モニター別売) 


\t 


新古品 


限定 


> CZ -644 CTN 

> CZ -604 DB 


¥ 248,000 


史古品 I 



品 


¥ 213,000 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金軎 
留でお送りください。（プリンター•プロッピーの場合、本体使用機種名をご明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

籲銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前•商 
品名等をお知らせください。 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 ㈱ ピ-•アンド•工- 


(電信扱 t 、でお振込みください。） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クンジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 



料 

要 




利 

用 

下 

t 

U 



• CZ-600C …… 

¥55,000 

• CZ-601C …… 

¥65,000 

• CZ-611C …… 

¥70,000 

• CZ-652C …… 

¥75,000 

• CZ-612C …… 

¥95,000 

• CZ-603C …… 

……¥85,000 

• CZ-653C …… 

¥78,000 


_古品1 限定 

• CZ -674 CH 

• CZ -608 DH 

¥ 168,000 



品 U 

• CZ^Scigl 

• 68000 

¥ 138,000 



至千素 


裏価 


高価 


注目// 

★中 w 思〕-ンフほ夕嗯 ム 


中古 その#で 現金買取! 9 下取 ook ガ 電話一本ですく買ぇる/ 

中古パソコンは PSA におまかせガ 


限定 

• CZ -634 CTN (チタン）（中古） 

• CZ -613 D (グレー)(新品） 

¥ 200,000 

(モニタ-を 000 加算） 

flfoamiiP 

¥ 163,000 


a 03-3651-1884 r AX 


■まずはお電話下さい。 

|- 1 00*+03 3651-0141 

■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送りください。 


買取り価格…完動品•箱/マニュアル/付属品の価格です。 


•下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 起低金利クレジットをご利用ください〇) 

•買取りの場合…現品が着き次第、2日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 

•近郊の方は P & A 本店に直接お持ちください。即金にて¥1,000,000までお支払い致します。 


•最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください。 

•貢い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します。詳しくは霣 is にて、お問い诌 
•通格は変動する埸合もございますのて、ご注文の際には必ず在癉をご* 1 B くださ| 
•本商品の掲載の商品の偭格については、消費税は、含まれておりません。 

參現金 Ha 及び»行振込でお申し込みの方は、上 EB & の科金に3%加算の上でお申し込み下さい： 



マイコン 

専門 

ショップ 


中古•高価現金買取り/下取り OK// 


通信販売お申し込みのご案内 


PSA 特選今月の中古特選品 


グレ-ドアップ差額表 


新品 

TI \ 

CMCB 

»BHD 内*) 
CZ-5I0CB 

CZ -1 CB 

CZ -3 IIC 8 

•CZ-674C 

¥195,000 

¥263,000 

¥190, 0 M 

¥251,000 

634C 

¥175,000 

¥243,咖 

¥170,1 

¥230，1 

644C 

¥125,1 

¥193,1 

¥12010 

¥180,1 

623C 

¥胍000 

¥273,000 

¥200,000 

¥260,1 

653C 

¥255測 

¥323,1 

¥240,000 

¥301,000 

604C 

¥225,000 

¥293,000 

¥230,010 

¥290,000 

' 603C 

¥255,000 

¥323,000 

^25010 ¥310,000 

602C 

¥255,000 

¥323,000 

，咖，咖 

601C 

¥2651011 

¥333,000 

¥3101(10 

600C 

¥275,000 

¥343,000 

1纖咖 

¥32(1，000 

6I1C 

¥255,000 

¥323,000；¥110 ¥300,000 

6I2C 

¥245100 

¥313,000 ¥24010 ¥1000 

613C 

¥235,000 

¥303,000 ¥240,010 ¥300,000 

PC- 删 TO 

5，咖 ¥313,000 mm ¥30010 

i DA2 

¥215,000 

¥203，1 ¥210,000 WM 


グレードアップ 

① 

② 

現在お持ちのパソコンと X 68030 シ 
リーズを下取り交換されたお客様に 
期間中もれなく/ 

① サイバーステック （ CZ -8 NJ 2 ¥ 23,800) 

② CRT フィ ルター ( BF -68 PROV 19,800) 

③ X - 68000フロッピーアタッシュケース（¥8,000) 


。ぐ 

とクリスタルボルシェ （ ¥8,000) 



以上のいずれかプレゼント// 






の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります- 
l 回〜84回払いまで出来ます。但し、 l 回のお支払ぃ額は¥1000円以上： 

超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


株 A 会社匕。一•アンド.エー faSiOO-PMTiOO 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

a 03-3651-0148tft)S 36510141 


品の料金に3%加算の上でお申し込みください.詳しくは、お霣話でお問い合わせください. 



《便利な起低金利クレジットをご利用ください》 

•月々¥1,000円から OK // •ボーナス払い OK // (夏冬10回まで OK ) 
•支払い回数1回〜84回 •お払いは、8ヶ月先からでも OK // 


藏前通り 























































































































上記の広告商品は店頭販売もしております。 


全通販 
国價売 

北海迫から沖縄まで 

富士銀行八王子支店（普）1752505 


★送料はご注文の限にお問 t ，合わせ卜•さい。 

★揭峨の商品は、すべて新品.保趾務付きです n 
★• m 敉の捆品は充分用想してありますが、ご注文の際 
は.在陬の確挞の上、猊愈黹留または，銀行振込で 
お申し込み下さい。全商品クレジットでつております„ 
★お中し込みの際は必ず屯 m •番¥•を明記して r さい 
★ 商品、品切れの笳はご容软ドさい。 


〈全 商品新品 完全 保 1¢付〉 

★シャープ•シャープ周辺櫬器（拡張機器全*«、プリンター他)•富士通 • NEC 取り扱い。 

★シャープ•カシオポケコン全#«取り扱い。 PACIFIC.YHP •キヤノンも取り扱い。 

★上記商品価格には、消費税は含まれておりません。 

★特価表及び資料をご希望の方は、200円切手を同封の上お送りください。 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

TEL .042 B -45-3001 体店） FAX .0426-44-600 Z 

镰営業時間/10:00〜19 00•電括受付/9:00〜21:00迄可•定休日/水噃日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


アイビツト 電子桃式会社 〒192東京都八王子市北野町 560-5 


^ Mu -1 GS 


要 2 MB 


I ローランド社 SC -55 mk-IISOWVDCanvas 対応/ MIDI マルチレコーダー 


☆使いやすくなった GS 音源エディット※ 

☆ RS -232 C/MIDI 出力対応 

(注意:出力のみ対応、単独使用不可/要 MIDI ボ_ 
☆簡単エクスクルーシブ入力 
☆シーケンス機能は Mu -1 Super 
☆スタンダード MIDI ファイル対応 
☆ミュージ郎 II データコンバート機能追加 
☆国本佳宏 / GS 対応デモ曲収録 


標準価格¥28,000 ( 税抜き） 


ド） 



MIDI ボード付/ Mu -1 GS 

通販のみ限定100セット発売 

構成 ■ システム サ コム SX -68 M 

(旧〆-シ•ヨン） 

■オーデイオ拡張キット 
■ Mu -1 GS 

特別価格¥ 32,000 ( 送料•税込） 


お待たせしました// 

オーディオ拡張キット ( SX -68 M II用) 料，000(送料•税込） 

※スロットカバーは黒のみ の通信販売を開始します。 


〒213神奈川県川崎市高津区下作延1043 

株式会社 サンワード 

TEL 044-855-4335 


^SSHSXIB8030 

7/15-8/15 32bit PERSONAL WORKS 

X 咖 3 D 祭 S ^ ipiz - ル 

cz -gjii^ig 拭 〇 : 〇疼愚 69,000 


MBIT 


PM 8,000 

cz 秘遇鄉 6网離愈 67 辨 OjB 

雖 SS 盆 UctI 織 SI 


在應処分 

コンパクトフロッピーディスクユニット (2 D ) 

_料ブレ^卜 

CZ -300 F ： - - 1 ‘ 

送料は着払いにてお'願 k 、 致します〇 
※詳しい問い合せは Tel にて.グ 


書院パソコン 


P < 

P « 


C - WD 1 A 
C - WD 1 AD | 耱 

(40 M 巳八ードデイ :?^ if 

PC - WD 1 B 
PC - WD 1 BD 

(80 MB 八ードデイ* 




翻_闇 

























































SHARP SHARP SHARP SH/VRR SHARP SHARP SHARP 

蜃のお賛得布 


xys 日 a 


32bit PERSONAL WORKS'! 

ピュア 32 ビット MC 昍 EC 030 搭載。クリエイテイブパワーが花ひらく XB 8030 : 


30 

STATION 
CX 68030シ 


U —ズ 


X 68030 Compact 


「 飞 j 

给本.‘、稱却 gp p PT : 

一^^ 


X 68030 


本体+キーポード+マウス • トラックポール 
5.25 インチ FDD タイプ 

CZ-500C- 日(チタンブラック)標準価格398,000円(税別） 

nr»Rgfcj 

CZ-510C-B (チタンブラック)標準価格488,000円（税別） 
14型カラーディスプレイ （ ドットビッチ 0.28mn0 
CZ-608D-B (チタンブラック） 

標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 

シスペック 特価 


——画 


本体+キーボード+マウス 
2DD 対応 3.5 インチ FDD タイプ 
CZ-300C-B (チタンブラック） 

標準価格388,000円(税別） 

BVStrTKi 

CZ-310C-B (チタンブラック） 

標準価格478,000円（税別） 

14型カラーディスブレイ （ ドットピッチ 0.28mm) 
CZ-608D-B (チタンブラック） 

標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 

シスペック 特価 


お 買得 コーブー 

XI S 日 000 なか身は 32 ビット 

_■ WORKSTATION - XV , 

X 68000 XVI Compact 

本体 + キーボード + マウス、 3. 5インチ FDD 夕 
イプ、 CZ -674 C 定価 ¥298,000 

お買得特価 ¥138,000 

月々¥屯740><36回 ® なし 

モータ-とセットなら更にお買得// 

書院 パワコム 

このパソコンには、ワープロ機能がついています。ハードディスク 内蔵 （D タイプ）、 OADG 
仕様、 DOS/V 対応（別売）。先の先まで考えているから、「国際 播 準」をキーヮードにしました。 

, PC-WD1A 定価 ¥330,000 

麗 ^...:''. s お翼得特価 ¥ 198,000 

圓 月々¥6,800 X 36(1] ® なし 

PC-WD1AD 

定価 ¥450,000 (40 MB HDD 内蔵 タイプ） 

お買-特価 ¥ 258,000 

月々 ¥8»860 X 36 回 ® なし 

大人気《7—ブ12 

X 6 的 00 シリーズ専用八ードディスク 

ペン 1 本で、手書き編集から手書き入力、 

イ ラス ト 作成、 データ 管理まで …… 。使い 
やすさと表現力をさらに高めた、 ハイ グ 
墨ン レ-ド ヮ- プロ。 

綠ノ // WD - A 77 U 定価 ¥ 240 ， 000 

シスペック特価 

, ま ■ edace ., 

命^ LHD-FM200E 

■ 定価 ¥ 138,000 M0 ァィス ク ユニット 

お買得獅 ¥74,800 LMO-FMX330 

LHD-FM100E 

， ^ 3=a ^ 定価 ¥99,800 お買得特— 

お踹特価 ¥47,800 ¥138,000 

スキヤナー プ》ノし勺ー モテム 


600 DPI 、 1,677万色、高 
品位、 局 画質、 局 速読み 
取りを実現。 

カラーイメージスキャナ 

JX -3 E 5 X 

定価 ¥190,000 

シスペック特価 



3種類の制御コマンドを 
搭載。質感鮮やか、高 
品位 カラー イメージジ 

エツト 0 

IO -735 X-B 

定価 ¥248,000 

シスペック特価 


a 

( ^ 


アイワパソコン通信用モデム 

PV-AF144V5 

定価 V 64,800 

シスペック特価 


r ム 


液晶表示機能。 

G3 高速 FAX も搭載 
した 14400bps 起高 
速モデム。 


アイワ PV-AF24V5 . V 29.800シスペック特価 

PV-PF24 . ¥ 26.800シスベック特価 

オム□ン MD-S4FL10V . ¥ 21.800シスペック特価 

MD-24XL10V ……V 26,800シスペック特価 
MD-9BXL10V ……V 46,800シスベック特価 
マイクロコア- MC-24PA5 ………V19，800特価¥ 14,800 
MC-24FA5P ………¥ 24,800特価¥ 21,000 


★広告に載つている価格には消費税は含まれていません。クレジット例には消費税が含ま 
れています。 

★パソコン，ワーブ □ • ファクシミリ . OA …月々¥3,000からの超低金利クレジット// 
★さらに有効に//ご購入からご使用まで、あらゆるご相談に)®じます。 



EJ ス XsiS ㈱ 本 JE 浏 3-3257-6337 


: 101千代田区外神田 1-8-11 


年中無休営業時間 AM 10 :00〜 PM 7 :00 



SllilUll 


秋葉原本店 


通價販売の 

お申し込み、 

お問い合わせは 


東京〇3_3257_0281代) 


★シスペック通信販売部 
〒101東京都千代田区外神田 
★銀行振込 

三菱銀行秋葉原支店普通 No . 


田卜 8-11( 

No . 4696203 


本店 3 F ) 

シスペック株 


シスペック秋葉原各店ご案内 

































































新世界への誘い 

CD-ROM for X68000 


IK PRO SHOP 


BAS 夏 Chouse 

KEISOKUGIKEN Coro. 


TEL0286-22-9811FAX25-3970 


倍速 CDROM-DRIVE KGU-XCDII 


最速 200 msec 256 k キャッシュ 



ご好評をいただいております X68000 用 CD-ROM DRIVE KGU-XCD が、新しくなりました。使用ド 
ライブを従来の東芝 XM-3301 から XM- 3401 に変更。より速いファイルリードが可能になりました。 XM- 
3401 は平均シークタイム 200m 秒、 256Kbytes にも及ぶ大容量キャッシュ機能や倍速回転による高ス 
ループット等により最高速の実力です> 

※現 パージョンの CDROM ドライバは Human 68 k Ver.3.0 では動作しません。近日中に対応する予定です。 


Photo し Dtm 

PhotoCD はコダック社とフイリップス社の共同 
開発で世に放たれた全く新しい写真の保存形 
態です。一般的に撮影された写真を安価 ( こ CD- 
ROM に書き込み、必要に応じていつでも閲覧で 
きます。 

X68000&-KGU-XCDt め対応抒定しております。 

CD-ROM soft 第一弾 

Free Software Selection 

価格 ¥5,000- 

中身は買ってからのお楽しみ、 CD - ROM なら 
ではの大容量での内容です。 


KGU-XCDII 

mmmml 28,00 0- 


CZ-634C(XVI> 大特価！! 

当社在庫限り！！ 


KGB - X 68 PRKI 1 値下げ！! 

コプロ無しモデル 


SX- 広辞苑 

SX - 広辞苑は SX-W 旧 DOW 上で動 


¥184, 000(税別) 

* 在庫状況をお確かめください。 


* CZ -614 D (デ f スプレイ TV ) とセット 

¥ 284,000 (税別） 


* CZ - 608 D (ディスプレイ）とセット 
ギ259,00 (9 (税別） 


……その他、ご要望により大容量 
HDD 内蔵にもお答えいたしますの 


PRKII-02 

定価 

¥ 55,000 


特価 

¥ 41,2501 

PRKII-04 

定価 

¥ 90,000 


特価 

¥ 63,000 

PRKII-06 

定価 

¥125,000 


特価 

¥ 87,000 

PRKII-08 

定価 

¥160,000 


特価 

¥112,0001 

コブロ付きモデル 


PRKII-12 

定価 

¥ 85,000 


特価 

¥ 63,750 

PRKII-14 

定価 

¥120,000 


特価 

¥ 84,000 

PRKII-16 

定価 

¥155,000 


特価 

¥108,500 

PRKII-18 

定価 

¥190,000 


作する CD-ROM 広辞苑検索ソフトで 
す。市販されている CD-ROM 広辞苑 
第三版を検索できます。 



SX - 広辞苑（ソフトのみ） 

¥19,800 

SX - 広辞苑 CD - ROM 広辞苑セット 


で、お問い合わせください 


特価 ¥133,000] ¥45,000 


»CZ-500/300 シリーズでのご使用は PRK-08 のみ対応となります> 

聚メインメモリ標準 1MB の機稱では、#用增設 1MB メモリが必要です。 


低金利クレシット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレシット可能 


株式会社 fh 則す支好！ 1 


マイコンショップ BASIC HOUSE 

本社シヨールーム/通販部 


※表示価格に消费税は含まれておりません 

〒321栃木県宇都宮市竹林町 503-1 

TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 









































































パソコン/ワープロ通僂ネッド^ークサービス 

J&P 醒圍 







第 7 回 Percomboy さん ID ： JH 241302 


今回は、昨年10月に X 68000 のユーザーになられたば 
かりの Percomboy さんの登場です。まだ使用期間 
は半年あまりだというのに、すでに立派な X 68000 フリ 
ークのご様子。それもこれも、パソコン通信といろメ 
ディアがサボートしているから （7) かもしれません。 
Percomboy さんの X 6 BOOO への熱いメッセージを 
ど5そ。 


=基本データ= 

■使用機種名： X 68000 ACE - HD ( CZ -6〗1 C - BK ) 

■主な所有周辺機器： プリンタ ( TX -24 CL : スター） 

モデム ( SPORTSTER 1 4,400 Fax : USRobotics ) 
外部ターミナル • サブマシン 

( CZ -881 C < X 1 tu 「 boZII >: シャープ) 

■使用開始時期： 1992年10月 


■ X 68000 を選んだ理由は7 

思想、機能を見て、夢と希望の残った唯一のマシンだと思ったから。 
■ 主にどんな用途に使われていますか"？ 

ゲームとプログラミング…のはずだったのだが、「主に」は、通 
信と音楽と各種文書作成。 

■ お気に入りのゲームソフトは9 

「トンネルズ S トロールズカザンの戦士たち」（スタークラフト)。 
コンピュータ RPG で、ある程度「テーブルトーク」の雰囲気を 
出しているところがいい。内容について知りたい方は 、 JSP 
HOTLINE 内の SIGrSFX ばらだいす」#5、「エンコム社•会 
議室」をどうぞ。 

■ X 68000 のよいところ、楽しい部分など。 
SX-WINDOW ( X 68000 独自のウインドウシステム）が、10 
MHz のマシンでも満足なスピードで動くところ。でも 、 RAM 
が 2 M では、少し苦しいですが…。 

■ X 68000、 こラだったらいいのになあと思3ことは"？ 
世間から、「正当な評価」を受けられればなあと思います。条件は 
いろいろつくけれど、スピードも、初代 •10 MHZ 機でも決して 
遅くないし。フリーソフトでなら良いソフトはたくさんあるし。 
OS などの基本ソフトは、他のマシンよりも割安だし。八ードの 
値段も中古ならば AT 互換機よりも安く手に入るし。あとは、性 
能面からいっても、高機能でプログラムしやすいと思5。 


■ JSP HOTLINE に入会したきっかけはなんですか 7 
友人に「通信」を勧められて。彼がここに来ていたから。 

■ オンラインであなたの常駐コーナー(好きなメニュー)はどこですか？ 
SIG ( CZ-CLU 巳、 Dreamy Booksk FUTURE 


FORUM 、 SFX ばらだいす、 SHARP - HOTLINE ) 

■ X * MZ ユーザーに知らせたい HOTLINE のコーナーはどこですか 7 
MZ ユーザーなら 「 SHARP - HOTLINE 」、 X ユーザーにはそ 
れに加えて 「 CZ - CLU 巳」 

■あなたにとつて、 JSP HOTLINE とは "？ 

私にとって 、 JSP HOTLINE は“中央ロビー”だ。なぜなら、 



「いろんな人が出入 D し、 


出会いもあり、時には待ち 


合わせ場所にすることもあ 


る」といろこと。 


J&PHOT LINE への 
ご入会は スター タキツトで。 



お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
て、¥3,000+ ¥90(消費税3%)=¥3,090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐにスタータキ ツ トをお送りします。 


お問い合わせは一 

〒556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TEL .(06)632- e 521 


スタータキットのお求めは JSPSH でど光 


渋谷店 0(03)3496-4141 
町田店 0(0427)23-1313 
八王子店 0(0426)26-4141 
立川店 a (0425)3 B -4141 
三鷹店 a (04 没) 31-6251 
横浜店 0(045)313-6711 
本 19木店 tt (0462)25-51 51 


津田沼店 0(0474)72-5211 
越谷店 0(0489)66-1221 
焼津インター店 0(054)626-3311 
にいがた1ばん館 0(025)241-3711 
S 山店 0(0764)28-5033 
金沢店 0 (0762)91-1130 
寺地店〇⑴ 762)47-2524 


大須店 0(052)262-1141 
テクノランド 0(06) 634-1211 
メディアランド 0(06) 634-1511 
コスモラント»(06) 634-31 11 
U . S.LAND 0(06) 634-1411 
ビジネスランド 0(06) 348- IB 81 
鬲槻店 0(0786)85-1212 


くずは店 0(0720)56-0181 
千里中央店 0(06) 834-4141 
摂津苗田店 0(0726)93-7521 
谨屋川店 0(0720)34-1166 
枚方 パイパス 店 0(0720)48-1211 
藤井寺店 0(0729)38-2111 
岸和田店 0(0724)37-1021 


さみや1ばん館»(〇70) 831 -21 II 
西宮店 0 (0798)71-1171 
伊丹店 » (0727) 77-51 01 
姬路店 0(0792)22-1221 
京都寺町店 0(075)341-4411 
京都近鉄店 0(075)341-5769 
大久保パイパス E 0(0774)44-1211 


和歌山店 
和歌山南店 
学園前店 
奈良1ばん館 
新大宮店 
郡山インター店 
田原本店 
熊本店 


0(0734)28-1441 
0(0734)25-1414 
0(0742)49-1411 
0(0742)27-1111 
0(0742)35-2611 
0(07435)9-2221 
0 (07443)3-4041 
0 (096)359-7000 












SHARP 


冬 


目の付けところか、 
シャ - V * てし 



\ ^ ピュア 32 bitMC 68 EC 030 搭載。 

_ A クリエイティブパワ—が花_く X 68030 シリーズ 

32bit PERSONAL WORKSTATION ノノ丄 17 'イノハノ ^<bmXb»UJU ^； 



X68030 


本体+キーボード+マウス•トラックボール 
5 • 25インチ FDD タイブ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,000円（税別） 
miUKgikM CZ -510 C - B (チタンブラック） 標準価格 488,000円（税別） 


■巧 麵ふ^ 


3 .5 インチ FDD 夕 y 

MSSB^M 


X68030 Compact 


本体+キーポード+マウス 
ブ CZ -300 C - B (チタンブラック)標準価格388,000円（税別） 
CZ -310 C-B (チタンブラック）標準価格478,000円（税別） 



■写真のカラーデイスブレイは別売です- 


なか身は、どちらも32ビット 

プロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチャを誇る MPU MC 68000シリーズを搭載。 
先駆のクリエイテイブ•アビリテイで使う人の創造性に応える68ワールドへ、どうぞ。 


〇 


XI68000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



32bit 内部演算処理？ 16bit バスアーキテクチャ。 
潜在能力を秘めた X68000 シリーズ。 


_ X6800Q XVI _ 

本体+キーボード+マウス • トラックボー"ル 
5. 25インチ FDD タイブ CZ -634 C - TN (チタンブラック）標準価格368,000円（税別） 


X68000 XVI Compact 


本体+キーポード+マウス 

3 . 5インチ FDD タイプ CZ -674 C - H ( グレー）標準価格298,000円(税別) 



籲わ•間い合わせは… 


•: KX 68000シリーズは MC 68000(内部レジスタ32ビット、16ビットパス）を搭載しています•写真のカラーディスプレイおよびカラーディスプレイテレビは別売です 


-センター西日本相紱芏〒545大阪市阿倍野区丧池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表）诹子機器事策本部システム機器営典部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 ( 大代表） 
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